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Capítulo 6 
| Estilos dos 


ÊstILOS 


Eu ensinei a vocês os segredos do Karatê Shotokan, e vocês se 
tornaram verdadeiros guerreiros. Vocês agora carregam consigo a 
arte viva do Karatê Shotokan, pois todas as artes marciais são artes 
vivas. Elas crescem e mudam, se adaptando as necessidades de 
cada nova geração, Sensei e discípulos. Como acontece com to- 
das as coisas vivas, algumas gerações podem ser mais fortes ou 
mais fracas que seus ancestrais. Vocês devem garantir que a antiga 
arte do Shotokan nunca enfraqueça. 

Para que nosso estilo continue, um dia vocês, como eu, deve- 
rão compartilhar seus segredos com alguém. Primeiro, porém, de- 
vem provar serem dignos de carregar meu nome e o estilo Shotokan. 
Saiam pelo mundo, testem seu conhecimento com sangue. Se so- 


breviverem o bastante para que suas barbas fiquem brancas com a 


idade, terão a prova de que seu Karatê Shotokan é forte. Então se- 
rão dignos de ensinar a arte. 

Mas se caírem pelo caminho, não tragam desonra ao meu nome 
ensinando uma versão fraca da arte. É melhor que o estilo do Karatê 
Shotokan morra a tornar-se uma árvore que parece imponente por 
sua idade, mas é apodrecida e frágil por dentro. 


— Gouken, falando a seus estudantes Ken e Ryu. 


Nada define mais um guerreiro Street Fighter do que seu estilo. O 
estilo de um Street Fighter determina como ele luta e qual conheci- 





mento marcial ele adquiriu. O lutador é um Kickboxer Ocidental 
que usa principalmente chutes, ou uma mestre do Kabaddi que 
usa poderes mentais para derrotar seus adversários? 

Listados a seguir estão os dez estilos de artes marciais dispo- 
níveis para personagens iniciantes. Cada estilo é explicado em 
detalhe, incluindo seus poderes e movimentos especiais. O Chi e 
Força de Vontade iniciais também aparecem com cada estilo. 

Os estilos também incluem os Guerreiros Mundiais que o usa- 
ram como base para suas carreiras. Blanka, por exemplo, surgiu 
das matas brasileiras tendo a Capoeira como seu estilo de luta. 
Após ver este mutante bestial em combate, qualquer guerreiro de 
bom senso terá um profundo respeito pela eficácia mortal da Ca- 
poeira. 

Há mais estilos de artes marciais no mundo de Street Fighter 
alêm destes dez. Alguns deles, como o Boxe e o Thai Kickboxing, 
serão apresentados em futuros suplementos, juntamente com os 
Guerreiros Mundiais que os praticam (como Balrog e Sagat). Por 
enquanto, os jogadores devem escolher entre os dez estilos mos- 
trados aqui. 

Alguns Street Fighters tentam treinar vários estilos ao mesmo 
tempo, mas eles raramente chegam ao nível dos Guerreiros Mun- | 
diais. Os Guerreiros Mundiais descobriram que somente se dedi- 
cando a um único estilo é possível aprender seus poderes e movi- 


mentos especiais. Street Fighters que mudam de estilo a todo 


momento jamais vão conquistar os incríveis poderes que permi- 
tem aos Guerreiros Mundiais a manutenção de seus Postos. 
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CAPOEIRA 


A Capoeira foi criada para que os escravos no Brasil pudessem se 
defender. Como os escravos apanhados aprendendo a lutar eram 
mortos, os capoeiristas aprenderam a disfarçar sua luta na forma de 
uma dança. À Capoeira permaneceu como parte integrante da cul- 
tura brasileira, sendo ensinada quase exclusivamente no Brasil. Até 
o recente aparecimento de Blanka, quando os Guerreiros Mundiais 
e a Shadaloo o viram em ação, a Capoeira não era levada a sério. 
Agora este belo e mortal estilo é considerado eficiente e perigoso. 
Os estudantes de Capoeira não a vêem apenas como uma téc- 
nica de luta, e sim uma maneira de expressar sua liberdade e de- 
monstrar sua habilidade. Estudantes frequentemente competem 
entre si para se manter na melhor forma possível. Os lutadores de 






Manobras Especiais 


dad (1 ponto) 

ad Butt (1 pon | j 
ig Clothesline (4 pontos) has 
Turbo Spinning Clothesline (4 P 




















Chute | 

Backílip Kick (2 pontos) 
Double Hit Knee (1 ponto) 
Forward Flipknee (2 pontos) 


Lightning Leg (9 pontos) 





























Bloqueio 





Apresamento 

“ Head Bite (2 pontos) 

“Knee Basher (2 pontos) 
Backroll Throw (1 ponto) 

















Esportes 
Beast Roll (3 los 
Iling Attack (3 PO 
| Vertical Rolling Attack (2 ga 
- Drunken Monkey Roll (2 Pa 































ita Accompaniment(i ponto) 


Capoeira tendem a ser mais agressivos que os praticantes de outras 
artes, mas isso os ajuda a vencer através do medo e intimidação. 

Estudantes de Capoeira usam movimentos similares aos de uma 
dança para confundir e surpreender seus oponentes. Eles se baseiam 
na velocidade e agilidade para desferir ataques rápidos e se posicionar 
para encaixar sequências de golpes. Lutadores não familiarizados com 
este estilo normalmente gargalham quando o capoeirista dança dian- 
te deles, mas nesse momento a Capoeira revela suas habilidades es- 
condidas e nocauteia os desatentos oponentes. 


Escolas: Capoeira tem poucas escolas organizadas. Há algumas 
academias nas cidades brasileiras. Algumas escolas ensinam os 
movimentos básicos para crianças como parte de sua formação, 
mas neste caso as habilidades de luta inerentes à dança não sã 
enfatizadas. 

À popularidade do estilo começou a crescer recentemente, mas 
ainda é muito difícil encontrar um professor fora do Brasil. Aquele 
que deseja se tornar um verdadeiro capoeirista deve procurar um 
mestre da Capoeira. Os melhores lutadores de Capoeira apren- 
dem informalmente, sob a tutela de um mestre. Ainda assim, é difi- 
cil encontrar um mestre que conheça todos os movimentos 
acrobáticos e ataques especiais do estilo. 


Membros: a maioria dos capoeiristas vem da América do Sul ou 
das ilhas do Caribe, mas existem algumas escolas na Flórida. 
Conceitos: Guerreiros Tribais, exploradores, dançarinos. 

Chi Inicial: 2 | 

Força de Vontade Inicial: 5 ; 

Lema: “Outras pessoas tentam se tornar mestres em seus estilos. 
Não nós. Nós buscamos a maestria na dança. Você pode sentir 


seu ritmo e poder? Quando seu coração acompanha o ritmo, o 
poder flui através da dança para dertubar o inimigo.” 





Há apenas alguns anos, o submundo dos Street 
Fighters assistiu chocado à entrada de 
Blanka no circuito de lutas. Boatos se 
espalharam rapidamente sobreeste 
guerreiro bestial, e Blanka logo , d 
provou ser um dos mais formi-, Nifi 
dáveis Guerreiros Mundiais. 
Com seus impressionantes W. 
ataques aéreos e a habilida- NX 
de de canalizar seu Chiem W 
devastadoras descargas elé- 
tricas, Blanka estabeleceu 
as matas brasileiras como 
uma etapa obrigatória para 
qualquer um que almeje ser 
campeão mundial. 

A origem verdadeira de 
Blanka não é mais estranha 
do que aquelas criadas por 
seus fãs. Há muitos anos 
atrás, um menininho 
chamado Jimmy estava 
viajando de avião para 
visitar seus parentes no 
Brasil. O avião teve uma 
pane no motor e caiu na 
floresta amazônica. 

Miraculosamente, 
Jimmy sobreviveu à queda 
e foi descoberto e adotado por 
uma onça com filhotes, que o criou nas 
selvas. Jimmy rapidamente esqueceu a sua 
antiga identidade. Uma onda de amnésia blo- 
queou a dor e medo oriundos da queda do avião. Ele se tornou 
conhecido apenas como Blanka, um nome que ele criou a partir do 

rugido de sua mãe adotiva. Com sua mãe onça, Jimmy aprendeu 
as habilidades de caça do predador mais temido das matas ama- 
zônicas. Ele se tornou ágil e forte ainda criança. | 

Conforme Blanka crescia, ia se familiarizando com os outros 
animais também. Ele desenvolveu sua impressionante agilidade 
e habilidades acrobáticas brincando com os macacos. Contudo, 
o contato com os símios também fez Blanka contrair um vírus; ele 
se recuperou mais tarde, mas a doença causou uma transforma- 
ção mutagênica no corpo de Blanka — transformando-o em um 
monstro de pele verde com uma crina alaranjada. Ele se lembra 
vagamente da transformação devido à alta febre que sofreu du- 
rante o processo. 





























Após a doença, a musculatura de Blanka passou a 
se desenvolver ainda mais rapidamente, atingindo 
níveis sobre-humanos. Blanka também começou 
a passar por estranhas flutuações no campo elé- 
trico natural do seu corpo, sofrendo ataques 
elétricos que o deixavam inconsciente por ho- 
ras. Ele finalmente descobriu a cura para es- 
ses ataques quando nadava para pegar 
peixes, e encontrou um grupo de engui- 
as elétricas. Estudando estas engui- 
as, Blanka aprendeu intuitiva- 
mente como usar seu Chi 
para canalizar as 
descargas elétri- 
— casdoseucorpo 

À mutante. 
| » A história 
Ri» de Blanka en- 
"4 trou em seu 
& capítulo final 
quando en- 
controu um 
ser humano pela 
primeira vez. Este 
desconhecido era 
um escravo fugitivo 
de uma plantação de 
drogas da Shadaloo. O 
homem havia escapado 
usando suas habilidades de 
Capoeira para derrotar os guar- 

das da fazenda. 

Quando Blanka encontrou esse mes- 


“E 


tre de Capoeira, o homem estava fugindo de seus antigos captores 


há dias, sem água e comida. Blanka fez amizade com o homem e 


- ajudou-o a se alimentar na selva. Em troca, o homem ensinou a 
arte da Capoeira a Blanka. 


Eventualmente o amigo escravo de Blanka partiu em busca da 


família, o que motivou Blanka a buscar sua verdadeira origem. Ele se 


revelou para uma vila de pescadores próxima dali. Inicialmente, os 


habitantes da vila tiveram medo, mas vieram a aceitá-lo como um 
nobre guerreiro quando um caçador de recompensas veio até a vila 
acompanhado de um grupo de Street Fighters para fazer um filme 
de lutas entre homens e feras. Blanka atendeu aos desejos dele de- 


molindo sozinho todo o time de Street Fighters. Os boatos se espa- 
lharam rapidamente e logo Blanka foi reverenciado entre os Street 
Fighters como um verdadeiro Guerreiro Mundial. 
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Blanka veste apenas um iria sn ” 
zelos, que ele possui des . 
omodar seus grosso 
desgrenhado cabelo 





Aparência: a 
s tom 
e argolas nos to” | 
tância (agora esticadas para ae 
tornozelos). Ele Usa seu long 


laranja como uma crina. 
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Empates: 1 KOs: 54 





Time: NENHUM 
Conceito: MUTANTE 
Assinatura: RUGIR 


ATRIB UTOS EEE 


MENTAIS 
Percepção 000000 
Inteligência 000600 
Raciocínio 00000 


HABILIDADES. 


Nome: BLANKA Estilo: CAPOEIRA 
Jogador: Escola: NENHUMA 
Crônica: Equipe: NENHUMA 
Físicos SociAIs 
"Força, 00000 Carisma 00000 
Destreza 00000 Manipulação 60000 
Vigor 09000 Aparência 600000 
TALENTOS Derícias 
Prontidão 000000 Luta às cegas 00006 
Interrogação 060000 ' Condução 00000 
Intimidação 00000 Liderança 60000 
Perspicácia 60000 Segurança 60000 
Manha 00000 Furtividade 000000 
Lábia 60000 Sobrevivência 000000 
VANTAGENS 
ANTECEDENTES Técnicas 
ALIADOS” OBOOO0O Soco 00000 
MASCOTE(S) 00000 Chute 00000 
ARENA º*º*º º 00000 Bloqueio 00000 
FAMA 90000 Apresamento 00000 
00000 Esportes 000000 
00000 Foco 00000 
00000 
RENOME CH 
Glória OM MN MN MN NHoNO) 
0600000000 JOJUdUd)OJU 
J)ddddIU)I 
Honra FORÇA DE VONTADE 
0600000000 0000000000 
0000000000 JUJUÓUJIUdA 
Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS . 
Posto: 9 (ESTILO LIVRE) SAÚDE 
0000000000 
Situação atual uudguddouao 
Vitórias: 58 Derrotas: 3 0000000000 


dododddadad 





CONHECIMENTOS 
Arena 00000 
Computador 00000 
Investigação 00000 


Medicina 660000 
Mistérios 00000 
Estilos 000060 


MANOBRAS ESPECIAIS 


HEAD BUTT 

POWER UPPERCUT 

BACK FLIP KICK 

FOOT SWEEP 

HEAD BITE 

JUMP 

ROLLING ATTACK 

BEAST ROLL 

VERTICAL ROLLING ATTACK 
SHOCK TREATMENT 


combos: JUMPING STRONG PARA HEAD BITE 


JUMPING FIERCE PARA STRONG PARA FOOT 


SWEEP 


JUMPING FORWARD PARA SHOCK TREATMENT 


BLOCK PARA BACK FLIP KICK 


EXPERIÊNCIA 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 


KABADDI 


Os poderosos segredos do Kabaddi se originaram nos recantos 
mais isolados da antiga Índia. Monges que dedicaram suas vidas à 
meditação, yoga e aos exercícios mentais do Budismo Dhyana (cha- 
mado no Japão de Zen) desenvolveram poderes físicos e mentais 
extraordinários. Dizia-se que eles podiam atravessar paredes, de- 
ter o batimento de seus corações durante horas e realizar diversos 
outros feitos sobre-humanos. 

Aforitunadamente, para poder adquirir estas habilidades, os 
monges precisavam alcançar um estado de tranquilidade mental 
tão elevado que eles raramente usavam estas habilidades de modo 
violento — exceto para se defender. Para se livrar de bandidos e 
outros agressores, os mestres de yoga desenvolveram o Kabadai. 

Kabaddi é uma das artes mais difíceis de aprender devido à 
rígida disciplina mental e controle corporal que o aluno deve de- 
senvolver. Embora seja menos violento que a maioria dos outros 
estilos, o Kabaddi traz vitória aos seus praticantes através de táti- 
cas estranhas e inesperadas. Muitos mestres de Kabaddli, usando 
seu quase miraculoso controle corporal, conseguem esticar seus 
membros para atingir oponentes que estão do outro lado da sala. 
O mestre supremo deste estilo, Dhalsim, consegue até mesmo se 
teleportar de um lugar para outro. O estudante de Kabaddi que 
almeja igualar tais feitos deve primeiro adquirir o controle de cada 
molécula do próprio corpo. 

Ainda mais impressionante é a perspicácia mental de certos pra- 
ticantes. Eles parecem ser capazes de ignorar todas as distrações e 
antecipar os movimentos de seus oponentes. O raciocínio é que, se 

o oponente não consegue atingir você, então ele não pode feri-lo. 








Manobras Especiais 
Soco 
Head But (1 ponto) 


Chute 
Sidekick (2 pontos) 


Bloqueio 
San He (3 pontos) 
Energy Reflection (3 pts; pg 117) 


Apresamento 
Head Butt Hold 
Brain Cracker (1 ponto) 


Esportes 
Cannon Drill (5 pontos) 
Flying Body Spear (2 pontos) 


Foco 

Chi Kun Healing (3 pontos) 
Extendible Limbs (4 pontos) 
Fireball (3 pontos) . 
Improved Fireball (5 pontos) 
Regeneration (1 ponto) 
Yoga Flame (3 pontos) 

Yoga Teleport (5 pontos) 
Cobra Charm (2 pontos) 
Ghost Form (5 pontos) 
Flying Fireball (3 pontos) 
Inferno Strike (5 pontos) 
Mind Reading (3 pontos) 
felepathy (2 pontos) 


Para usar todo o potencial do Kabaddi, o estudante deve estar 
em perfeita forma física e mental. Lutadores de Kabaddi frequente- 
mente frustram seus oponentes, levando-os a uma fúria cega en- 
quanto calmamente os atingem de uma distância segura, vencen- 
do através da paciência e táticas inteligentes. . 

Com o crescimento da yoga no mundo ocidental, mais e mais 
lutadores têm buscado aprender este estilo. Praticantes de outros 
estilos esperam que seja apenas uma moda passageira. 
Escolas: escolas de Kabaddi podem ser encontradas em todo o 
mundo, mas elas normalmente admitem apenas alguns poucos e 
selecionados alunos. 

Kabaddi é um dos estilos mais rígidos e disciplinados. As aulas 

começam com uma hora de meditação, e os exercícios testam os 
limites dos alunos mais ágeis. 
Membros: tradicionalmente, apenas aqueles: que já demonstra- 
ram um grande nível de disciplina e autocontrole podem receber 
aulas. Esta restrição começou a desaparecer nas escolas mais mo- 
dernas, mas os melhores alunos ainda são aqueles que demons- 
tram o maior autocontrole e capacidade de concentração. 


Conceitos: monges Zen, instrutores de ioga, místicos da Nova Era. 
Chi Inicial: 5 
Força de Vontade Inicial: 2 


Lema: “Você deve aprender a controlar seus sentimentos e não 
pensar em nada além do seu oponente. Apenas após a luta você 
pode pensar sobre a vitória.” 
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Jogando com Dhalsim: 
VOCÊ permanece calmo e sore 
no 0 tempo todo. Quando luta, 
você enira em um estado de 
meditação Constante para s 
ii] No oponente, Você 
ente fala, mas 
faz suas palavras E 


las de s 
abedoria en | 
vol 


Dhalsim nasceu em dy 7o 
uma família de campo- ag? 
neses indianos. Quando 
era criança, seus pais foram 
mortos em um atentado a 
bomba atribuído a terroristas 
islâmicos do Paquistão. Sozinho nas 
ruas de Bombaim, o pequeno órfão apren- 
deu a se acostumar com a fome e a pobre- 
za. Ele foi salvo da morte por inanição por 
um sacerdote budista em viagem. 

Sob os cuidados do clérigo, a saúde 
de Dhalsim foi restaurada e ele viajou com 
o sacerdote até um templo isolado nas 
montanhas do Tibete. Lá, Dhalsim se tor- 
nou um homem, aprendendo tudo o que 
os monges tinham para ensinar sobre me- 
ditação, ioga e filosofia budista. Dhalsim se 
tornou um monge habilidoso, dominando 
a ioga e os impressionantes feitos físicos 
e mentais que ela tornava possível. 

Eventualmente, a vida no templo se 
tornou restritiva demais e Dhalsim partiu 
para ver o mundo. Ele viajou durante anos 
pela Índia, até que o destino o levou à ci- 
dade de Calcutá, onde ele encontrou uma 
seita budista secreta cujos membros praticavam a antiga arte de 
combate do Kabaddi. 

Apesar de abominar a violência, Dhalsim reconheceu nos mon- 
ges Kabaddi uma iluminação espiritual que ele nunca havia encon- 
trado antes. Dhalsim permaneceu com os monges e aprendeu os 
segredos do Kabadadi. 


Enquanto treinava, Dhalsim conheceu e se casou com sua es- 
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de variar do cinza 20 
bano, de acordo com 





ancia: Dhalsim é U 
Aparência: Dha 
na Sua cor de pele po 


como é 
m e ao negro nd 
med Ele pinta faixas na sua cabeç 


âni dizem, fo- 
e crânios que, 
sa um colar d a 
tema de oponentes e a a. 
ed a natureza não violenta de D agi os 
ma outra explicação com certeza € 


posa em Calcutá. Embora seu es- 
pírito seja elevado acima dos dese- 
jos terrenos, ele ama profundamente 
sua esposa. O casamento deles foi 
abençoado com um filho. 

Dhalsim treinou diariamente duran- 
te uma década até aprender tudo que 
os monges de Calcutá tinham a ensinar. 

Mesmo então, ele ainda não estava sa- 
tisfeito com sua elevação física e mental. 
Dhalsim buscava a perfeição através da práti- 
ca da ioga e do Kabaddi, mas um dia percebeu 
que não poderia praticar suas técnicas de Kabaddi 
com qualquer um. Ele poderia ferir seriamente uma 
pessoa normal. Portanto, Dhalsim entrou em um 
torneio Street Fighter em Nova Delhi. 

Sua impressionante capacidade de estender 
seus membros e bafejar bolas de fogo rapida- 
mente tornaram Dhalsim o surpreendente ven- 
cedor do torneio. Após aquela vitória, os co- 
mentários sobre o monge budista guerreiro 
se espalharam e logo Dhalsim era convida- 
do para torneios secretos por todo o mun- 
do. Ele prosseguiu em sua carreira de Street 
Fighter, eventualmente atingindo o status de 
Guerreiro Mundial. Este constante aprimora- 
mento de suas habilidades de Kabaddi elevaram ainda mais 
Dhalsim, levando-o a desenvolver sua sobrenatural capacidade 
de teleporte. Dhalsim está continuamente procurando oponen- 
tes ainda mais desafiadores. ? 
Com o dinheiro que recebe como Street Fighter, Dhalsim er- 
gueu seu próprio templo em Nova Delhi, completo com sua pró- 
pria estátua do Buda e uma manada de elefantes sagrados. 
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Nome: DHALSIM E Estilo: KABADDI | Time: NENHUM 
Jogador: Escola: DESCONHECIDA Conceito: MESTRE YOGA 
Crônica: Equipe: NENHUMA Assinatura: LEVITA 









ATRIBUTOS 
Físicos SOCIAIS | MENTAIS 
Força 00000 Carisma "00000 Percepção 00000 
Destreza 00000 Manipulação 060000 Inteligência 000000 
Vigor 00000 Aparência 00000 Raciocínio 000000 


eee /4Z/LIDADES 

















TALENTOS Perícias CONHECIMENTOS 
Prontidão 00000 Luta às cegas 00000 Arena 00000 
Interrogação 00000 Condução 00000 Computador 00000 
intimidação 00000 Liderança 600000 | Investigação 00000 
Perspicácia 00000 Segurança | 00000 Medicina 00000 
Manha 00000 Furtividade 00000 Mistérios 00000 
Lábia 990000 Sobrevivência 00000 Estilos 00000 

ESSE VANTAG ENS 
| MANDERAS ESPECIAIS 
ÂNTECEDENTES Técnicas 
ALIADOS 00000 Soco 00000 HEAD BUTT 
MASCOTE 00000 Chute 00000 SLIDE KICK 
ARENA 00000 Bloqueio 00000 BRAIN CRACKER 
RECURSOS ' 00000 Apresamento 00000 THROW 
STAFF 00000 ' Esportes 006000 FLYING BODY SPEAR 
— 00000 Foco 000000 JUMP, EXTENDABLE LIMBS 
00000 FIREBALL, IMPROVED FIREBALL 
o — TELEPATHY 
Psp YOGA FLAME 
YOGA TELEPORT 
RENOME | 


combos: JAB PARA JAB SLIDEKICK (DIZZY), 
SLIDE KICK PARA FORWARD KICK PARA YOGA 
FLOOR (DIZZY), TELEPORT PARA YOGA FLAME 
PARA BRAIN CRACKER (DIZZY), FLYING BODY 
SPEAR PARA THROW (DIZZY) 


Glória 
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Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS 
Posto: 9 (ESTILO LIVRE) 
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EXPERIÊNCIA 


Atributos; 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 


Situação atual 
Vitórias: 195 Derrotas: 18 
Empates: 2 KOs: 80 
































Kung Fu 


Estudiosos das artes marciais assinalam o ano de 527 D.C. como o 
início das artes marciais chinesas. Neste ano, um monge indiano cha- 
mado Ta Mon veio ao primeiro templo Shaolin na província de Hunan, 
na China. Ta Mon descobriu que os monges do Templo da Jovem 
Floresta eram fisicamente tão fracos que não conseguiam meditar sem 
acabar dormindo. Ele começou uma prática de condicionamento fisi- 
co entre os monges que, um dia, levou às artes marciais. 

Ão longo dos séculos, a prática do Kung Fu se espalhou por 
vários templos, famílias e dinastias da China e além, chegando até 
Okinawa e o Japão. Muitos templos e lutadores desenvolveram 
seus próprios estilos de Kung Fu. 

Alguns templos se concentraram em estilos que imitavam ani- 
mais como a garça, o tigre, a cobras, o louva-a-deus, o macaco e 
até mesmo criaturas míticas como o dragão. Outros estilos de Kung 
Fu se concentraram na energia interior do Chi, usando esta ener- 
gia para produzir socos e chutes devastadores. Outros ainda pra- 
ticavam exclusivamente com armas, se tornando mestres da espa- 
da, da lança, ou armas mais exóticas. 

Esta abundância de estilos tornou o Kung Fu uma arte marcial 
bela e complexa. Saber que um oponente pratica Kung Fu não traz 
muito discernimento sobre como ele efetivamente luta. Ele pode 
praticar Wing Chun Kung Fu e usar uma chuva de socos diretos, 
ou o Kung Fu Cobra e focalizar seu Chi em golpes nos pontos 
vitais. Qualquer Street Fighter que pratique Kung Fu tem uma am- 
pla variedade de técnicas e poderes disponíveis. 

Nas últimas duas décadas, o Kung Fu tem se popularizado por 
todo o mundo. Hollywood anda usando mais astros das artes mar- 
ciais em seus filmes de ação, provocando a abertura de mais aca- 
demias na Europa e América do Norte. 


Escolas: há escolas de Kung Fu por todo o mundo, em quase to- 
das as grandes cidades — mas o futuro aluno deve ficar atento, 
pois existem poucos mestres verdadeiros de Kung Fu. Muitas es- 
colas são dirigidas por imitadores tentando ganhar dinheiro fácil às 
custas da popularidade do estilo. Certamente, qualquer um com 
esperanças de sobreviver em uma arena Street Fighter deve apren- 
der suas lições com um verdadeiro mestre. 

Muitas das melhores escolas ficam no Extremo Oriente, onde a 
maioria dos mestres vive. Embora a discriminação tenha diminuído 
na última década, muitos professores chineses ainda ensinam so- 
mente a alunos chineses, 

A maioria dos professores de Kung Fu é chamada de Sifu, e 
não de Sensei, um termo japonês, 


Conceitos: aspirante a astro de filmes de ação, geração saúde, 
filósofo. 


Chi Inicial: 4 








E Manobras Especiais 


Soco 

Dragon Punch (5 pontos) 
Hundred Hand Slap (3 pontos) 
Rekka Ken (4 pontos) 

Monkey Grab Punch (1 ponto) 
Dim Mak (4 pontos) 


Chute | 
Air Hurricane Kick (1 ponto) 
Backflip Kick (3 pontos) 
Double Dread Kick (4 pontos) 
Lightning Leg (4 pontos) 
Dragon Kick (5 pontos) 
Forward Flip Knee (3 pontos) 
Hurricane Kick (9 pontos) 
Stepping Front Kick (3 pontos) 
Double-Hit Kick (1 ponto) 


Apresamento 

Maka Wara (3 pontos) 

San He (3 pontos) 
Deflecting Punch (1 ponto) 


Apresamento 
Hair Throw (2 pontos) 
Grappling Defense (4 pontos) 


> md 


Esportes 
prunken Monkey Roll (2 pontos) 


Foco 

Chi Kun Healing (3 pontos) 
Fireball (4 pontos) 
Improved Fireball (5 pontos) 
Regeneration (2 pontos) 
Zen No Mind (3 pontos) 
Flying Fireball (3 pontos) 





Força de Vontade Inicial: 3 


Lema: “Só porque alguém encontrou paz com si mesmo, não 
quer dizer que esteja em paz com os outros.” 
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Fei Long cresceu em Hong Kong 
como um ávido fã dos famosos fil- 
mes de artes marciais de Hong 
Kong. Contrariando os desejos de 
seu pai, começou bem cedo a pra- 
ticar Kung Fu às escondidas. O jo- 
vem Fei Long encontrou um Sifu 
que o ensinaria e daria a ele um em- 
prego de meio período, e assim seu 
pai não suspeitaria que ele também es- 
tava aprendendo a lutar. 

Fei Long logo provou ser um habilido- 
so estudante de Wing Chun Kung Fu. Sua 
velocidade natural, somada aos rápi- 
dos socos e apresamentos do 
Wing Chun, fizeram de Fei Long 
um excepcional lutador. Con- 
tudo, a morte prematura 
do Sifu de Fei Long dei- 
Xou-0 sem um mestre 
por quase um ano. 

Fei Long tentou 
praticar por conta pró- 
pria, mas reconheceu 
que ainda precisava de 
supervisão para aperfei- 
çoar seu Kung Fu. Então 
deixou sua casa e foi para a 
China continental. Lá, Fei Long 
visitou os templos Shaolin e come- 
çou a praticar com os sacerdotes. 
Sob a tutela deles, aprendeu algumas 
das técnicas do tigre, cobra e dragão. Após 
alguns anos, contudo, a vida no templo 










interpretando Fei Long: 
chega à arrogância. Acha Si 
agora ninguém Conseguiu pro 
Co pela forma física e não se 
ça quando pode fazer algo c 
braço só com um dedo. Sua 
alguns descobrem em você 
rais em sua Personalidade, 


você tem uma atito 
sua arte marcial é 
var O contrário. Vo 
Dermitirá um mom 
omo alongamento 
arrogância afasta a 
O charme, carisma 






confiança que 
à melhor, e até 
Cê é um fanáti- 
ento de pregui- 
S OU flexões de 
S pessoas, mas 
e humor natu- 












começou a aborrecer O or- 
gulhoso e intempestivo Fei 
Long. Ele deixou o templo 
e retornou a Hong Kong. 
Uma vez na cidade, Fei 
Long tentou seguir carreira fa- 
zendo os filmes que tinha ama- 
do quando criança. Ele apren- 
deu a respeitar seus colegas 
atores/artistas marciais, mas 
ficou rapidamente choca- 
do com a ganância gri- 
tante que imperava 
na indústria do ci- 
nema — e cha- 
teado com 
sua incapa- 
cidade para 
escolher os 
papéis que 
representa- 
ria. Frustrado 
com a carreira de 
ator, Fei Long entrou em alguns torneios de luta. Ali ele encontrou 
sua real vocação. Sua impressionante capacidade marcial e dese- 
jo de perfeição o impulsionaram rapidamente aos torneios legiíti- 
mos de alto nível de Hong Kong. 

Insatisfeito com a qualidade de seus competidores, Fei Long 
agarrou com unhas e dentes a oportunidade de entrar em uma luta 
secreta Street Fighter. O resto é história. O Flaming Dragon Kick de 
Fei Long e suas combinações de ataques, realizadas com veloci- 
dade sobre-humana, o levaram ao status de Guerreiro Mundial. Ele 
agora espera pela chance de testar suas habilidades contra os 
outros Guerreiros Mundiais. 







o nu, vestindo ape 
as de Kung Fu. Sua 
eterminar O resul- 
m soco. Ele tam- 
te du- 





Fei Long prefere lutar de a 
e seda, meias € sapail 

nte podem d 
le dê u | 
quisitos que emi 






Aparência: : 

as 
nas calças larg 
aparência severa e olhar aee E 
tado de uma luta antes ese à Emp 
bém se tornou tamoso pelos Dr 


rante OS combates. 




















Nome: FEI LONG Estilo: KUNG FU Time: NENHUM | 
Jogador: Escola: HONG KONG TEMPLE Conceito: ASTRO DE CINEMA 
Crônica: Equipe: NENHUMA Assinatura: GRITA E TENSIONA OS MÚSCULOS 


ATRI BUTOS EEEF 





Físicos Sociais MENTAIS 
Força 00000 Carisma ' 00000 Percepção 00000 
Destreza 000000 Manipulação 00000 Inteligência 00000 
Vigor 600000 Aparência 00000 Raciocínio 00000 
HABILIDAD ES Tr 
TALENTOS Depícias CONHECIMENTOS 
Prontidão 00000 "* ÔLutaaáscegas 00000 Arena 90000 
Interrogação 00000 Condução 600000 Computador 60000 
Intimidação 6060600 Liderança 80000 | Investigação 00000 
Perspicácia 600000 Segurança 00000 Medicina 000600 
Manha 660600 Furtividade 000006 Mistérios 000600 
Lábia 6609000 Sobrevivência 00000 . Estilos 000060 
VANTAGENS 
MANDERAS ESPECIAIS 
ANTECEDENTES TÉCNICAS 
ARENA 060000 Soco 00000 MONKEY GRAB PUNCH 
FAMA 6006000 Chute "00000 REKKA KEN 
RECURSOS 00000 Bloqueio 000000 DOUBLE-HIT KICK 
STAFF 00000 Apresamento 00000 DRAGON KICK, FOOT SWEEP 
00000 Esportes 00000 STEPPING FRONT KICK 
00000 Foco 00000 DEFLECTING PUNCH 
00000 PUNCH DEFENSE 
HAIR THROW, THROW 
DRUNKEN MONKEY ROLL 
JUMP 
RENOME CH Essen 
Glória 0000000000 F combos: FERCE PARA REKKAKEN (Dizzy; 
C000000000 vuodgodddauuodda FIERCE PARA STRONG PARA DRAGON KICK 
vuuududada FORÇA DE VONTADE (DIZZY); ROUNDHOUSE PARA STRONG PARA 
Honra FIERCE (DIZZY); STEPPING FRONT KICK PARA 
0000000000 0000000000 o sa O Do 0 qu 






o0o00o0o00o00à do0n0o000000 | HE 


Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS SAÚDE 





Posto: 9 (ESTILO LIVRE) 0000000000 EXPERIÊNCIA 
e : yuOoQÓQdoonuaouldoa 
ituação atual 
Vitórias: 72 Derrotas: 6 0000000000 
Empates: 1 jOodÚdddduduado 





KOs: 45 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 
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Luta Livre Nativo ÁMERICANA 


A Luta Livre Nativo Americana começou como uma forma de diver- 


mento entre os guerreiros indígenas norte-americanos. Eles a 


usavam para desenvolver seu vigor e agilidade. T. Hawk combinou 
este estilo com antigos ensinamentos místicos sobre a força da 
mente e os espíritos dos totens. O resultado foi um estilo com arre- 
messos mortais, golpes esmagadores e a evocação de espíritos 
totêmicos para realizar ataques misteriosos. A Luta Livre Nativo 
Americana se tornou um dos estilos de mais rápida ascensão no 
crcuito de lutas. 

Os lutadores desta Luta Livre estão entre os lutadores mais 
versáteis, pois seu estilo exige que pensem rápido para contra- 
atacar cada golpe com a defesa apropriada. Este treinamento faz 
com que eles instantaneamente se adaptem a qualquer situação. 
A maioria dos oponentes nem percebe que estão perto da derrota 
até serem imobilizados. Flexibilidade, velocidade e astúcia colo- 
cam os adeptos da Luta Livre Nativo Americana entre os mais fero- 
zes competidores. 

Este estilo consiste de uma série de ataques e contra-ataques. 
Os lutadores têm uma variedade de combinações que lhes permite 
reverter qualquer situação. Uma de suas melhores armas é a capa- 
cidade de perceber um ponto fraco em seus oponentes e usá-lo 
contra eles. Isso faz com que muitos lutadores fiquem super-aten- 
tos do começo ao final do combate. 

À única fraqueza verdadeira do estilo é que muitos lutadores 
jamais aprendem totalmente seus componentes mentais e misti- 
cos. Eles param após aprender alguns truques, mas nada que possa 
realmente torná-los mais poderosos. 

Não foi assim com o recém-chegado Thunder Hawk. Ele usou 
apenas uma parte dos golpes disponíveis em seu arsenal para ven- 
cer sua primeira luta, mas foi o suficiente para causar uma grande 
impressão nos outros lutadores. Outros praticantes de luta-livre afir- 
mam que a fama de T. Hawk é apenas o começo para este estilo. 


Escolas: é fácil encontrar uma escola, mas elas ensinam apenas 
o básico. As melhores escolas estão nas reservas indígenas, mas 
é muito difícil ser aceito nestas aulas. Professores suspeitam de 
qualquer um que não tenha ascendência nativo americana. 

Este estilo primeiramente ensina as técnicas principais e de- 
pois os contra-ataques. Espera-se que um estudante esteja apto a 
reagir a qualquer situação. Treinadores mantém seus estudantes 
sempre atentos usando novas chaves e arremessos. 


Membros: este estilo tem praticantes bem diversificados. Eles sur- 
gem em todos os tamanhos e raças. Treinadores de Luta Livre Na- 
tivo Americana conseguem desenvolver as habilidades de pratica- 
mente qualquer pessoa. 

Conceitos: fã de Luta-Livre; atleta olímpico; estudante; xamã. 
Chi Inicial: 3 

Força de Vontade Inicial: 4 


Fala: “Eu não sou um lutador, mas um guerreiro. Minha força vem 
de meu interior e dos espíritos dos antigos totens. Esta é a razão 
pela qual nunca perderei.” 


Luta LIVRE 





Soco 

Spinnin 
Elo Punch (1 ponto) 
Ear Pop (2 pontos) | 
Shockwave (3 pontos) Ae 


Ch 


Bloqueio | 


apresamento 
“ Bear Hug (1 ponto) 
Grappling Defense 


Neck Choke (1 PO 
“ Stomach Pump (8 
“ Storm Hammer (3 
* Suplex ( ponto) 


Esportes 


Thunderclap (4 
Ghost Form (ô 


Manobras Especiais 


g Clothesline (4 pontos) 


ute a 
Wounded Knee (2 pontos) 


Air Throw (2 pontos) 
* Back Breaker (2 pontos) A 


Brain Cracker (f ponto) PRA a 
Iron Claw (4 pontos) 


- Pile Driver 8 pontos) ) 
" Spinning Pile Driver 


Thigh Press (2 pontos) o A 


Air Smash (1 ponto) 
Diving Hawk (4 pontos) 
Thunder Stryke (1 ponto) 


“Foco | | q 
Chi Kun Healing (4 pontos) 
Regeneration (2 pontos) 
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interpretando o T. | 
Hawk: apesar das dificul- 
dades que enfrentou, 
você ainda é UM homem | 
de bom coração. Respel- | 
ta a natureza € os coStU- 
mes ancestrais. O que 
você mais quer Na vida é 
recuperar a terra natal dos 
seus ancestrais. VOCÊ lu- 
tará ferozmente para atif- 
gir este objetivo. 









Aparência: 
tivo american 
O poderoso 


E Hawk é um enorme na- | 
O, ainda mais alto do que 
Zangief. Ele se veste com 
rasgada de brim, | 






nas, sim 
guerreira do seu pov 
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O garoto que viria a ser conhecido 
como Thunder Hawk (Gavião Trove- 
jante) nasceu em uma reserva 
Nativo Americana no estado do 
Novo México. T. Hawk logo 
cresceu, se tornou um ho- 
mem e continuou a cres- 
cer! Aos 18 anos já ti- 

nha 2,20m de altura e 
estava desenvolven- 
do a sua musculatura. 

T. Hawk se tornou 
conhecido entre seu povo como um excepcional atleta e um 

jovem de grande nobreza de espírito. Ele também ficou conheci- 
do entre os sábios e xamás de sua tribo como um guerreiro com 

muitos desafios em seu destino. Certamente os espíritos tinham envi- 
ado tamanho guerreiro com um propósito em mente. 

De fato, o destino pareceu mostrar sua mão quando T. Hawk tinha 
19 anos. Uma grande empresa de mineração conseguiu subornar e 
intimidar todos em seu caminho através de leis federais e estaduais, e 
até mesmo o conselho tribal, para conseguir direitos exclusivos de 

mineração nas terras da reserva. Antes que o povo de T. Hawk per- 

cebesse o que estava acontecendo, as tropas da Guarda Nacional 
dos Estados Unidos os escoltava para fora de suas terras. À com- 
panhia de mineração ergueu um conjunto habitacional para os 
índios, mas a maior parte do povo de T. Hawk decidiu lutar ou 
fugir para o México. 
T. Hawk decidiu ficar e lutar. Ele e outros jovens e inconse- 
quentes guerreiros voltaram para as terras da reserva, se esguei- 
rando para sabotar as operações de mineração. Os sabotadores ra- 
pidamente descobriram que a companhia era apenas uma fachada 
para a Shadaloo, e os mineiros pareciam estar muito mais interessados 
em procurar por um certo local do que em minerar. 

T. Hawk e seus amigos não conseguiram descobrir mais antes de se- 
rem eles mesmos descobertos por um grupo de Street Fighters merce- 
nários. T. Hawk lutou valentemente, mas seu tamanho não foi o bastante 
contra os bem treinados mercenários da Shadaloo. Ele e seus amigos 
foram violentamente espancados, levados de avião até o México e joga- 
dos no novo lar da tribo. 

Com seu orgulho ferido, T. Hawk jurou vingança contra a Shadaloo. Ele 

imediatamente começou a treinar as antigas técnicas de luta do seu povo, aper- 

feiçoando novas técnicas de Luta Livre Nativo Americana e aprendendo como usar seu 
grande tamanho, velocidade e força para superar uma dúzia de oponentes de cada vez. 

Finalmente, T. Hawk foi para o deserto mexicano. Aqui, seguindo os conselhos de um 
xamã, ele ficou em jejum durante dias sob o sol escaldante. Durante seu jejum, T. Hawk 
teve visões do grande pássaro que se tornaria sua alcunha e totem pessoal. Visões mos- 
traram a T. Hawk como usar o poder de seu corpo para se erguer no ar e mergulhar como 
um verdadeiro gavião. Estas visões permitiram que T. Hawk adicionasse várias manobras 
especiais a seu arsenal de técnicas. | 

Os anos se passaram e T. Hawk continuou a treinar. Então surgiram boatos em sua 
tribo sobre um torneio secreto de Street Fighter. T. Hawk ainda tinhas dúvidas sobre parti- 
cipar do torneio, até descobrir que Shadaloo o estava patrocinando. Então ele soube que 
o tempo de vingança havia chegado. Entrou no seu primeiro torneio e deu aos competido- 
res da Shadaloo o primeiro golpe da sua vingança. 

Desde então, T. Hawk avançou rapidamente para o status de Guerreiro Mundial. Ele tem 
esperanças de enfrentar M. Bison e de alguma forma recuperar a terra natal de seu povo. 





Nome: T. HANK Estilo: LUTA LIVRE NATIVO AMERICANA Time: NENHUM 








Jogador: Escola: NENHUMA Conceito: GUERREIRO 
Crônica: Equipe: NENHUMA Assinatura: ELE É GRANDE/ 
ATRIBUTOS 
Físicos | SOCIAIS MENTAIS 
Força 000000 Carisma 00000 Percepção 00000 
Destreza 00000 Manipulação 0000 Inteligência GOG00 
Vigor 000000 Aparência 00000 Raciocínio 00000 
eee /AZILIDADES 
TALENTOS Derícias CONHECIMENTOS 
Prontidão 000000 Luta às cegas 060000 Arena 80000 
Interrogação 90000 Condução 90000 Computador 00000 
Intimidação 00000 Liderança 90000 Investigação 60000 
Perspicácia 006000 Segurança 00000 Medicina 00000 
Manha 660000 Furtividade 00000 Mistérios 00000 
Lábia 890000 Sobrevivência 00000 | Estilos 690000 
meme VANTAGENS 
| MANDERAS ESPECIAIS 
ANTECEDENTES Técnicas 
ALIADOS 090000 Soco 00000 BUFFALO PUNCH 
MASCOTE(S) BOBOO Chute 00000 BRAIN CRACKER 
ARENA 90000 Bloqueio 00000 GRAPPLING DEFENSE 
FAMA 80000 | Apresamento 000000 STORM HAMMER 
90000 Esportes 00000 THROW 
00000 Foco 90000 E] DIVING HAWK 
00000 JUMP 
THUNDER STRIKE 
THUNDER CLAP 
RENOME Cu 
Glória 000000000 combos: DIVING HAWK PARA THUNDER 
MM CNCN CON CN MN NONO UÚdadododdda STRIKE (DIZZY); DIVING HAWK PARA STORM 
Juuaddaoduads Força DE VONTADE HAMMER; BLOCK PARA JAB PARA FIERCE 
Honra (DIZZY) 
COC00000000 0000000000 
Dpogongaoaono dodUudduodo 
Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS SAÚDE 
Posto: 9 (ESTILO LIVRE) 0000006000 EXPERIÊNCIA 
Eltusic yoga daual 
ituação atual 
Vitórias: 54 Derrotas: & CO0C0O000000 
Empates: O KOs:. 50 dododdduduad 





Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 








SANBO 


Sanbo é uma forma de luta-livre russa originariamente usada para 
testar a força dos competidores e divertir o czar. Ela continuou como 
parte da cultura russa mesmo após a vitória dos comunistas. 

Os estudantes de Sanbo acreditam que seu estilo prova quem 
é o mais forte entre os homens. Ele testa não apenas a força física 
como também a força de vontade de seus praticantes, e alguns 
chegam a extremos para provar sua força. Por isso, os estudantes 
de Sanbo costumam se parecer com os gigantes das lendas e 
mitos. Eles se orgulham de seu grande tamanho e farão qualquer 
coisa para se tornarem os maiores habitantes de suas vilas. 

Ão contrário da maioria dos estilos, o Sanbo se baseia quase 
totalmente na força física. Para provar sua pujança, estudantes po- 
dem puxar carroças carregadas de feno através de campos cober- 
tos com neve ou enfrentar ursos com as mãos nuas em meio a 
uma nevasca. É difícil determinar o que é verdade ou invenção em 
suas histórias, mas a maioria dos estudantes estará mais do que 
“disposta a demonstrar sua força para os incrédulos. 

Sanbo usa poucos poderes e pouca velocidade. Os estudan- 
tes preferem se concentrar em técnicas devastadoras de 
apresamento e projeções impressionantes. Um oponente, ao as- 
sumir que um lutador de Sanbo é desajeitado, frequentemente 
comete o erro de chegar perto demais — é quando o lutador de 
Sanbo projeta a cara de seu oponente no chão em um estonteante 
bate-estaca (piledrive). Mas lutadores de luta-livre não dependem 
apenas de projeções, eles também podem golpear com resulta- 
dos igualmente mortais. Seus golpes têm a reputação de aleijar 
um oponente de primeira. 

O interesse pelo Sanbo cresceu recentemente. Praticantes de 
Sanbo têm aparecido nas últimas Olimpíadas para competir em 
levantamento de peso e luta-livre. Eles têm demonstrado seu vigor 
derrotando alguns dos melhores atletas do mundo. 


Escolas: infelizmente, poucas escolas ensinam Sanbo, e estas 
quase sempre ficam na Rússia. Devido às recentes reformas, es- 
colas estão começando a aparecer por todo o mundo e as escolas 
russas estão agora abertas a todos. Ainda é difícil encontrá-las, 
mas os estudantes dizem que o esforço vale a pena. 

O Sanbo é pouco organizado. Os estudantes recebem o trei- 
namento básico e espera-se que a partir dali eles aprendam com a 
experiência. Esta atitude supostamente tem o objetivo de fortale- 
cer o estudante. Até agora parece que tem funcionado. 


Membros: qualquer um pode frequentar as aulas, mas os estu- 
dantes de Sanbo são majoritariamente homens fortes e grandes. 
Também existem lutadoras de Sanbo, mas estas mulheres são tão 
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grandes e intimidadoras quanto os homens. 
Conceitos: homem-forte do circo; trabalhador braçal; gigante. 
Chi Inicial: 1 

Força de Vontade Inicial: 6 

Lema: “Apenas os fortes vencem as batalhas.” 
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Zangief nasceu e 
cresceu em Moscou, 
durante o auge da 
Guerra Fria entre 
sua terra natal e os 
Estados Unidos. Ele 
cresceu com um 
grande sentimento de 
orgulho em relação a si 
mesmo e a seu país. 
Para apoiar a causa do 
comunismo, ele começou a 
trabalhar em uma refinaria de 
petróleo quando era jovem. Le- 
vantar pesados tonéis de petró- 
ieo aumentou sua força e deu 
massa muscular a seu corpo. 

Um político russo que estava vi- 
sítando as instalações viu Zangief 
carregar tonéis que quebrariam as 
costas de um homem comum, e su- 
geriu que ele entrasse no mundo dos 
esportes em nome da Sagrada Mãe 
Rússia. Zangief concordou e começou 
a aprender Sanbo, uma forma de luta- 
livre russa, nas suas horas de folga. Ele 
achou o esporte divertido e começou a 
lutar profissionalmente em meio-expe- 
diente, mas ninguém conseguia 
enfrentá-lo. Após ter acidentalmente que- 
Drado a espinha de um oponente, Zangief 
jurou desistir da luta-livre normal. 

Ão invés disso, ele começou a treinar 
com oponentes diferentes. Patrocinado por 
seu governo, Zangief viajou para a Sibéria, 
onde ele lutava contra os gigantescos ursos 
siberianos. Isto fez dele um lutador ainda me- 
hor, mas as garras e dentes afiados dos ursos dei- 


xaram nele horríveis cicatrizes. Porém, mes- 

mo estas terríveis provações de homem 
contra fera nas planícies árticas não 
mais satisfaziam Zangief — de- 
pois de algum tempo, nem 
mesmo os ursos eram pá- 
reo para ele! 

Em busca de um 
desafio maior, Zangief 
foi enviado para um 
torneio de Street 
Fighter no Oriente 

Médio. Ele esmagou 
todos os seus opo- 
nentes no torneio, 
mas reconheceu ter 
enfrentado uma 
competição de ver- 
dade. O sucesso de 
Zangief também não 
passou despercebi- 
do por seus patroci- 
nadores russos e al- 
guns políticos impor- 
tantes do Oriente Médio 
que haviam secretamente 
assistido o torneio. 
Zangief tornou-se um dos prin- 
cipais competidores do circuito de 
lutas Street Fighter, lutando para pro- 
var a superioridade de seu estilo e de 
seu país. O recente colapso da União 
Soviética desiludiu Zangief um pouco, mas 
ele julga que seu dever é agora mais impor- 
tante do que nunca. Ele quer levantar a mo- 
ral de seu povo, mostrando que a Rússia ain- 
da é uma potência respeitável, capaz de pro- 
duzir o homem mais forte do mundo. 
















Interpretan doz 






s 2,10m de al- 
botas de luta- 
m os 










Zangieftem impressionante 
peso. Ele veste caição e e 
Itantes de seu treinamento 


lo corpo. 





Aparência: 
tura e 201kg de 
livre. Cicatrizes res 
ursos cobrem seu amp 














Nome: ZANGIEF Estilo: SANBO 
Jogador: Escola: CAMPO DE TREINO SIBERIANO 
Crônica: Equipe: NENHUMA 
Físicos SOCIAIS 
Força 0000000 Carisma 800000 
Destreza 660000 Manipulação 60000 
Vigor 0000000 Aparência 00000 
TALENTOS DerÍCIAs 
Prontidão 00000 Luta às cegas 00000 
Interrogação 60000 Condução 00000 
Intimidação 00000 Liderança 00000 
Perspicácia 60000 Segurança 00000 
Manha 66000 Furtividade 00000 
Lábia 60000 Sobrevivência 00000 
VANTAGENS 
ANTECEDENTES Técnicas 
ALIADOS” OOOOO Soco 00000 
ARENA 600000 Chute 00000 
FAM | 600000 Bloqueio 00000 
RECURSOS 00000 Apresamento 0000000 
00000 Esportes 00000 
00000 Foco 00000 
00000 
RENOME CH 
ri 0000000000 
00000 ns fofadadoapgoagadoa 
SOU ? 
FORÇA DE VONTADE 
0000 0000000000 
no0o00000000 g0o0odJd00]00)u]uu4uod 
Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS ; 
Posto: 10 (TRADICIONAL) SAUDE 
O000000000 
: á ygOodv0odugdauldl 
Situação atual 
Vitórias: 155 Derrotas: 6 0000000000 
Empates: 2 KOs: 103 UOduduadulal 








Time: NENHUM 
Conceito: HOMEM FORTE RUSSO 
Assinatura: LEVANTA OS BRAÇOS EM VITÓRIA 


ATRIBUTOS E 


MENTAIS 
Percepção 00000 
Inteligência 00000 
Raciocínio 00000 


HAEILIDAD ES Er 


CONHECIMENTOS 
Arena 00000 
Computador 00000 
Investigação 00000 


Medicina 600000 
Mistérios 60000 
Estilos 690000 


MANOBRAS ESPECIAIS 


EAR POP, SPINNING CLOTHESLINE, TUR- 
BO SPINNING CLOTHESLINE, DOUBLE- 
HIT KICK, FOOT SWEEP, BACK 
BREAKER, BEAR HUG, GRAPPLING 
DEFENSE, HEAD BITE 

IRON CLAW, PILE DRIVER 

SIBERIAN BEAR CRUSHER 

SIBERIAN SUPLEX, SPINNING PILE 
DRIVER, STOMACH PUMP, SUPLEX, 
THROW, JUMP, AIR THROW 


combos: JUMPING SHORT KICK PARA JAB 
PUNCH PARA PILE DRIVER (DIZZY) 
JUMPING STRONG PUNCH PARA FOOT SWEEP 

JUMPING STRONG PUNCH PARA TURBO 
SPINNING CLOTHESLINE (DIZZY) 


EXPERIÊNCIA 


Atributos: 7/53 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 


E 


KARATÊ SHOTOKAN 


O Karatê Shotokan surgiu há aproximadamente 2.000 anos. O es- 
tilo era usado por uma ordem de monges chineses como forma de 
defesa. Ele tem sido passado através das gerações àqueles que 


provam ser campeões de valor. Apesar de não ser um estilo ampla- 
mente usado, o Karatê Shotokan tem provado seu valor ao longo 
dos seus muitos anos de existência e ensino. 

Os estudantes de Karatê Shotokan são normalmente escolhi- 
dos a dedodentre aqueles que pedem ensinamento a um Sensei. 
Os estudantes tipicamente demonstram forte senso de honra e 
autoconfiança, e costumam se esforçar para atingir seus limites 
com regularidade. Eles nunca estão satisfeitos com as vitórias. É a 
luta que eles buscam, não os prêmios. 

O Karatê Shotokan adiciona ao karatê poderes evocados a partir 
da própria energia do lutador. As manobras do Shotokan são nor- 
malmente estonteantes em sua complexidade. Estudantes habili- 
dosos podem desafiar as próprias leis da natureza por um curto 
período de tempo. Os ataques normais dos estudantes de Shotokan 
não são menos impressionantes; com apenas um soco eles po- 
dem mudar o resultado de uma luta. 

O Karatê Shotokan se tornou o mais famoso estilo do Street 
Fighting quando Ryu derrotou o antigo Campeão dos Guerreiros 
Mundiais, Sagat, com seu terrível Dragon Punch, Desde então, 
muitos lutadores tem procurado pelo renomado Sensei Shotokan 
Gouken, mas ele nunca aceitou um novo aluno. Porém, há ou- 


tros mestres pelo mundo que talvez aceitem treinar um jovem e 
ambicioso lutador. 


Escolas: há muitas escolas para este estilo, mas poucos mestres. 
A maioria das escolas de Shotokan fica no Japão, mas há uma na 
costa oeste dos Estados Unidos. 

A estrutura deste estilo é um tanto simples em seu design. Os 
estudantes começam com movimentos básicos e então avançam 
aprendendo os complexos poderes e manobras deste estilo. Um 
estudante é considerado totalmente treinado quando domina per- 
feitamente o Dragon Punch. Muitos passam anos tentando apren- 
der apenas esta manobra. 


Membros: antes que possa ter esperanças em ser aceito na clas- 
se, você deve ter algum treinamento em karatê. Então o sensei 
reúne todos os candidatos e dá uma pequena aula para descobrir 


e eliminar os indesejáveis. Os poucos sortudos que restam são 
aceitos para o treinamento. 















KARATÊ SHOTOKAN 





Manobras Especiais 
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Conceitos: mestre de karatê; lutador; profissional de saúde; cri- 
ança rica 


Chi Inicial: 3 
Força de Vontade Inicial: 4 


Lema: “Nós não lutamos por riqueza ou glória, mas pela luta em 
si. Que me importam os troféus? A excitação da vitória e a expecta- 
tiva sobre meu próximo oponente são o bastante.” 


ceia 
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Desde sua aparição no circuito Street Fighter, Ken 
tem eletrizado a comunidade secreta de lutas com 
seus movimentos especiais impressionantes e 
fúria bruta. Quando está lutando, Ken ataca in- 
cansavelmente, aplicando técnica em cima de 
técnica até que seu oponente seja 
nocauteado. Esta tática tem dado a Ken al- 
guns dos mais rápidos nocautes já 
registrados; e também o levou ao status 
de Guerreiro Mundial. 

Ninguém teria acreditado que o en- 
cantador garotinho nascido em uma fa- 
mília de militares americanos baseados 
no Japão se tornaria um feroz lutador 
ao crescer. À beleza natural de Ken e 
seus loiros cabelos gaijin deram a ele 
uma enorme e indesejada atenção por 
parte de seus colegas de classe japo- 
neses. Em resposta às provocações 
que Ken recebia na escola, seu pai O 
matriculou em um dojo de artes marciais. 
Ken e seu pai não tinham idéia da importân- 
cia do Grande Mestre do dojo — o famoso 
Sensei Gouken. 

Gouken provou ser o melhor e o mais 
rígido professor que Ken teve em sua vida. 
Quando Ken foi selecionado por Gouken 
para se tornar um aluno particular, juntamen- 
te com o jovem Ryu, a vida de Ken mudou 
para sempre. Sob a direção de Gouken, Ken 
e Ryu estudaram a arte do Shotokan. Ken 





























levou seu treinamento muito a sério, permanecendo no 
Japão para treinar mesmo quando seus pais voltaram 
para os Estados Unidos. | 
- Este treinamento foi trabalho duro. Ken 
frequentemente tinha que praticar uma única técnica por 
meses a fio, até que Gouken a achasse satisfatória 0 
bastante para avançar até a próxima técnica. Execu- 
ções de técnicas que Ken julgava perfeitas eram con- 
sideradas apenas adequadas por Gouken. Quando 
Ken resmungava em meio a um turbilhão de exercici- 
os físicos horrivelmente extenuantes, Gouken ape- 
nas ria e ordenava mais repetições. 
Mas o trabalho duro valeu a pena. Ken éventu- 
almente dominou o mortal Dragon Punch, o im- 
pressionante Hurricane Kick, e até 
mesmo a Fireball que o tinha frus- 
trado por anos, 
Quando Gouken finalmen- 
te reconheceu Ken e Ryu como 
mestres de Shotokan, Ken ime- 
diatamente partiu para os Estados 
Unidos. Viver nos EUA era tudo o 
que ele tinha sonhado: carros velo- 
zes, namoradas lindas e multidões que sabi- 
am apreciar uma boa luta. Gouken havia dito a Ken 
e Ryu que aperfeiçoassem sua técnica lutando, e 
era exatamente o que Ken tinha decidido fazer. Ele 
entrou no circuito Street Fighter e se projetou até o 
posto de Guerreiro Mundial. Continuou a treinar nos 
Estados Unidos, aperfeiçoando o seu Dragon Punch 
além do nível que havia aprendido. 
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Aparência; Ken veste o 
tradicional 9! do karatê 
mas sem as mangas. Ele 
Prefere o vermelho ou cin- 
Za escuro para os torneij- 
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Nome: KEN Estilo: KARATÉÊ SHOTOKAN Time: NENHUM 
Jogador: Escola: DOJO DE GOUKEN Conceito: PLAYBOY 
Crônica: Equipe: NENHUMA Assinatura: SINAL DE VITÓRIA COM À MÃO 


MESES ATRIBUTOS 


Físicos Sociais 
Força 09000 Carisma 60000 
Destreza 00000 Manipulação 000060 
Vigor 099000 Aparência 00000 
Teee— [/4Z/LIDADES 
TALENTOS Derícias 
Prontidão 80000 Luta às cegas 060000 
Interrogação 00000 Condução 900600 
Intimidação 00000 Liderança 60000 
Perspicácia 60000 Segurança 609000 
Manha 40600 - Furtividade 006000 
Lábia 60000 Sobrevivência 60000 
mes 1/ZA/TAGENS 
ANTECEDENTES Técnicas 
ALIADOS 00000 Soco 0000060 
AREN 'º*º*”* 00000 Chute 000000 
CONTATOS "00000 Bloqueio 00000 
FAMA 90000 Apresamento 00000 
RECURSOS 00000 Esportes 096060 
00000 . 00000 
RENOME Cut 

Glória 0000000000 
0000000000 UUu4aoDa|d 00 
JSqQ00o000000 | 

eim | FORÇA DE VONTADE 
0000000000 0000000000 


JOúuodÓ“doadodoa 
Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS 
Posto: 10 (ESTILO LIVRE) 


Situação atual 
Vitórias: 105 Derrotas: 1 
Empates: O * KOs;91 








Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 
















MENTAIS 
Percepção 00060 
Inteligência 660660 
Raciocínio 0606000 


CONHECIMENTOS 
Arena 696000 
Computador 60600 
Investigação 66000 


"Medicina 660000 
Mistérios 660600 
Estilos 


600000 





MANDERAS ESPECIAIS 


DRAGON PUNCH 

FLAMING DRAGON PUNCH 
POWER UPPERCUT 

FOOT SWEEP 

BACKROLL THROW 

ROW 

HURRICANE KICK 

AIR HURRICANE KICK 
FIREBALL 

JUMP 

KIPPUP 

combos: FIREBALL PARA FLAMING DRAGON 
PUNCH - JUMPING FIERCE PARA STRONG 
PARA FLAMING DRAGON PUNCH (DIZZy) 
DRAGON PUNCH (DiZZYy) 

HURRICANE KICK PARA FOOT SWEEP 
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EXPERIÊNCIA 




































Ryu era filho de uma japonesa com um empre- 
sário alemão. Vivendo no Japão, não era es- 
perado da mãe de Ryu que ela trabalhas- 
se, mas que meramente tomasse conta 
do filho. Fazendo isso, ela ensinou ao / 
filho tudo o que pôde, incluindo os 
fundamentos do karatê que havia 
aprendido com o pai. Não levou 
muito tempo para que Ryu apren- 
desse tudo o que sua mãe sabia 
sobre a arte. 

Reconhecendo a habilidade do 
filho nas artes marciais, a mãe de 
Ryu conseguiu matriculá-lo no dojo 
do renomado Gouken, Grande 
Mestre -do Karatê Shotokan. Ryu trei- 
nou intensamente por muitos anos. 
Gouken, reconhecendo as habilidades 
de Ryu, o tomou como um dos seus pupi- 
los particulares. 

Sob a orientação de Gouken, Ryu 
dominou o Dragon Punch e o 
Hurricane Kick. Ele também dominou 
a difícil manobra da Fireball, apren- 
dendo a canalizar o Chi de seu corpo 
em mortais projéteis flamejantes. 

Quando Gouken disse a Ryu e Ken 
que partissem e provassem sua arte 
através do combate, Ryu imediatamen- 
te entrou em seu primeiro torneio se- 
creto. A excitação de uma luta de ver- 
dade o enlevou. Ryu não desapontou 
seu Sensei, eventualmente subindo 
ao posto de Guerreiro Mundial e to- 

mando o título de Campeão Mundi- 
al de Sagat, o poderoso kickboxer 
tailandês. Ryu derrotou Sagat com 
um Dragon Punch tão poderoso 
que queimou uma cicatriz ao lon- 
go do peito do lutador tailandês. 
Depois daquela vitória, Ryu se- 
guiu seu caminho, procurando por 
desafios ainda maiores para suas 
habilidades. Ele lutou por todo 
o mundo, mas encontrou pou- 
cos oponentes valorosos 0 
bastante para lutar com ele. 
Eventualmente, ele retornou 
para uma vida relativamente 
reclusa no Japão, onde atual- 
mente treina suas habilidades 
para atingir a perfeição e além. 



















Jogando com Ryu: 
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Nome: RyU Estilo: XKARATÊ SHOTOKAN Time: NENHUM 
Jogador: Escola: DOJO DE GOUKEN Conceito: ESTUDANTE 
Crônica: Equipe: NENHUMA Assinatura: PURA DETERMINAÇÃO 
ATRIBUTOS 
Físicos SOCIAIS MENTAIS 
Força 00000 Carisma 00000 Percepção 00000 
Destreza 00000 Manipulação 00000 Inteligência 00000 
Vigor "00000 Aparência 00000 Raciocínio 00000 
eee (/ABILIDADES 
TALENTOS Perícias CONHECIMENTOS 
Prontidão 00000 Luta às cegas 00000 Arena 890000 
Interrogação 00000 Condução 990000 Computador 960000 
intimidação 00000 Liderança 00000 Investigação 960000 
Perspicácia 00000 Segurança 880000 Medicina 906000 
Manha 99000 Furtividade 00000 : Mistérios 90000 
Lábia 99000 Sobrevivência 060000 Estilos 660000 
meme 1/ZN/TAGENS 
MANOBRAS ESPECIAIS 
ANTECEDENTES Técnicas 
ALIADOS 88000 Soco 000000 DRAGON PUNCH 
ARENA 990090 Chute 000000 POWER UPPERCUT 
CONTATOS 00900 Bloqueio 00000 FOOT SWEEP 
FAMA 806000 Apresamento 00000 BACKROLL THROW 
SENSEI "* 00000 Esportes 00000 THROW 
00000 Foco 000000 HURRICANE KICK 
00000 00000 AIR HURRICANE KICK 
FIREBALL 
IMPROVED FIREBALL 
JUMP 
- RENOME Cut SEE 
Glória OC000000000 E combos: HURRICANE KICK PARA FOOT 
Cco0c000000 UUúú4U“4ULUDO Egg 
Judodddooa FORÇA D V JAB PARA IMPROVED FIREBALL (DIZZY) 
Honra SHORT PARA SHORT PARA SHORT (DIZZY) 
COOCO000U000 


Uuoldadddaodao 
Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS 


Posto: 10 (ESTILO LIVRE) 


Situação atual 
Vitórias: 102 Derrotas: O 
Empates: 1 KOs: 88 











IMPROVED FIREBALL PARA DRAGON PUNCH 


EXPERIÊNCIA 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 
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TREINAMENTO DAS FORÇAS ESPECIAIS 


Logo após a Segunda Guerra Mundial, muitas nações começaram 
a implementar o Treinamento das Forças Especiais para certas uni- 
dades de elite em suas forças armadas. Estas unidades não eram 
novas, mas o início da Guerra Fria fez com que as operações se- 
cretas se tornassem muito mais importantes. Além disso, o cresci- 
mento do terrorismo criou a necessidade de unidades policiais e 
militares especialmente treinadas para lidar com terroristas. 

Algumas das unidades de Forças Especiais mais conhecidas 
do mundo são: 

Estados Unidos - Boinas Verdes, Navy SEALS (Focas da Ma- 
tinha), Airborne Rangers, Comando Delta, unidades da SWAT, FBI 

Rússia - Speisnaz, KGB 

Inglaterra - Agência Especial Britânica (organização da 
Cammy), SAS (Special Air Services), Royal Marine, M-12 

Coréia - Rock Soldiers 

Israel - Mossad 

Alemanha - GSG-9 (comando antiterrorista da polícia) 

“França - Legião Estrangeira da França 


Soldados das Forças Especiais têm uma linha de raciocínio base- 
ada em sentimentos de dever e honra. Eles são fanaticamente le- 
ais ao seu país e sua divisão de serviço. Alguns, após deixarem as 
forças armadas, entram no circuito de lutas do submundo. Eles 
normalmente são bem disciplinados e seguem qualquer rotina de 


treinamento imposta por seus treinadores, não importando quão . 


rigorosa. Seu senso de dever para com o time ao qual pertencem 
costuma enervar a maioria dos lutadores na escola. 

O Treinamento das Forças Especiais faz uma fusão do Boxe, 
Judô, Jiu-Jitsu eTae Kwon Dô em um híbrido rápido e mortal. O 
estilo normalmente se baseia no método mais rápido e mortal de 
vencer uma luta. O lutador aprende a usar qualquer técnica em 
seu arsenal para vencer, e costuma atacar pontos vitais para derru- 
bar um oponente. Se um lutador das Forças Especiais detecta um 
ponto fraco, tentará explorá-lo o mais que puder. 

A maioria das nações está expandindo suas operações milita- 
res para contra-atacar a ameaça crescente da Shadaloo. Embora 
os lutadores das Forças Especiais apareçam com mais frequência, 
eles não populares no circuito de lutas do submundo devido às 
táticas que usam, A maioria dos lutadores de outros estilos se re- 
cusa a treinar com um lutador das Forças Especiais, e alguns até 
mesmo se recusam a tê-los em suas equipes. Os comandos das 
Forças Especiais culpam o medo e a vaidade dos outros estilos 
por essa atitude. 








T 
REINAMENTO DAS Forças Especiais 
| Manobras Especiais 


Soco . 
per Fist (5 pontos) 
““Pinning Backfist (1 
inny ponto 
Eolnino Clothesiine (5 os 
SEU Knuckle (2 pontos) 
UMo Spinning Clothestine (4 pontos) 


Chute 


| Ea Flip Kick (3 pontos) 
ouble Dread Kick (4 pontos) 
Flash Kick (4 pontos) 
Cor Knee Thrust (1 ponto) 
E Ying Thrust Kick (3 pontos) 
00! Sweep (1 ponto) 
Forward Flip Kj 


nee (3 pont 
Fandstand Kick (1 ARA Os) 


Lightning Le 
hn 9 (5 pontos 
Spinning Foot Sweep (1 ia 


Bloqueio 


| 4 Presamento 
ir Throw (2 pont 
“Neck Choke or 
Hair Throw (2 pontos) 
| Pile Driver (3 pontos) o 
Suplex (1 ponto) . 
Thigh Press (2 pontos) 
Knee Basher (2 pontos) 
Esportes 
Cannon Drill (4 pontos) 


Foco 


Escolas: há quatro tipos de escolas: Exército, Marinha, Aeronáu- 
tica e Marines. Cada país tem uma força militar de elite, e para 
entrar basta procurar um órgão de alistamento. 

Este estilo normalmente tira toda a liberdade do lutador. Agentes 
das Forças Especiais se levantam ao amanhecer e se recolhem ao 
pôr-do-sol. Há pouco tempo para diversão. Mesmo quando estão fora 
das forças armadas, costumam manter essa dura rotina. Eles são o 
sonho de um treinador e o maior patrimônio de um empresário. 
Membros: o membro padrão é uma pessoa que se uniu às forças 
armadas para se disciplinar ou para se aperfeiçoar. Comandos das 
Forças Especiais normalmente se tornam Street Fighters porque, 
após deixarem as forças armadas, têm dificuldades em encontrar 
empregos como assassinos treinados. . 

Conceitos: militar das Operações Especiais, agente da SWAT, 
militar aposentado. 

Chi Inicial: 1 

Força de Vontade Inicial: 6 

Lema: “Sim, eu jogo duro. Mas, pô, sou eu ou ele. Você entende 
o que eu quero dizer?” 





(1 ponto) 
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Assim que terminou o ensino médio, Guile se alis- 
tou nas forças armadas dos Estados Unidos e 
entrou para os Boinas Verdes. Após anos de in- 
tenso treinamento nas Forças Especiais, ele e seu 
amigo Charlie foram enviados à Tailândia em uma 


missão secreta para insuflar a rebelião contra o dita- 
dor M. Bison. Guile e Charlie foram traídos pelo seu pró- 


prio comando e capturados pelas tropas de Bison. 

Os poucos meses que se seguiram ficaram mar- 
cados para sempre na mente de Guile. Ele e 
Charlie ficavam acorrentados na prisão de Bison, 
torturados diariamente, apenas para divertir o 
insano ditador. Quebrar seus corpos não era o 
Dastante para Bison, ele também queria quebrar 
seus espíritos. 

No fim, Charlie colapsou ante o terrível des- 
gaste da tortura. Guile viu Bison de pé sobre o 
corpo de Charlie, em convulsões. Bison segurou a 
cabeça de Charlie entre as mãos e parecia estar 
sugando sua energia vital. Bison riu quando o cor 
po de Charlie emitiu seu último suspiro. 

Guile foi jogado de volta em sua cela. Mas, 
após testemunhar a morte do parceiro, ele sabia 
que precisava escapar. Como um rato encurrala- 
do que precisa lutar ou morrer, Guile usou sua 
astúcia natural e todas as forças que ainda res- 
tavam em seu corpo para escapar da prisão de 
Bison. Após uma longa perseguição pela selva, 
Guile finalmente despistou seus captores e con- 
seguiu chegar ao ponto de encontro, onde foi 
resgatado e levado a um lugar seguro. ' 

Guile passou os anos seguintes recuperan- 
do a sua força em uma base aérea no sudeste 
cos Estados Unidos. Durante esse tempo, ele aper- 
feiçoou suas habilidades de luta e aprendeu a pilo- 
tar um jato de combate das forças armadas. 
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i«cões de combate & tes- 
passou pelo om a e jota 
= a) inteiro. As Forças ia a = 
seu lar, mas você não pertence a E E pi 
dade seus superiores estão Epi pi 
estela trabalhando para eles. ã E ce pupntedo 
inda é um patriota leal ao uni O à Pp 
mes gostaria de descobrir quem r 
uia maia de liberar adrenalina. 
= Ao próxima de cruzar ponto Ã 
Mach 4 como um trovão. Você luta pe 


ção do combate e pela glória da vitória. 
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Ns A cr - : g E a 
Sh na a Os superiores de Guile imediatamente reconhece- 
“A dy ram que a perícia em pilotagem de Guile quase se egui- 
Ad EA E parava à sua habilidade de luta corpo-a-corpo. Eles en- 
< “my GAR 


tão o designaram para algumas operações de teste 
de pilotagem. 
Durante um dos testes de vôo, o jato su- 
persônico experimental que Guile pilotava 
começou a apresentar sérios problemas 
de funcionamento. Supostamente, o jato 
enviaria vibrações sônicas para o corpo 
do piloto para compensar a turbulência 
do vôo supersônico, dando ao piloto uma 
viagem tranquila em alta velocidade atra- 
vés dos ventos. Mas o sistema apresen- 
tou defeito e, ao invés disso, bombardeou 
Guile com vibrações sônicas intensas. O 
jato caiu, mas Guile foi salvo pelo assento 
ejetor automático. 
Pela segunda vez em sua vida, Guile pas- 
sou anos se recuperando, desta vez do dano 
que a energia sônica havia causado ao seu cor- 
po. Mas, como disse o filósofo Nieztche, “o que 
não nos mata nos torna mais fortes”. Guile apren- 
deu a focalizar a energia sônica que havia sido 
fundida a seu corpo. Ele desenvolveu um devas- 
tador ataque de energia sônica que ele chama de 
“Sonic Boom”. 

Armado com o seu novo poder sônico e na 
melhor forma da sua vida, Guile começou a en- 
frentar seus desafiantes em combate corpo-a-cor- 

po na base aérea. Ninguém conseguia se equi- 
parar ao estilo e velocidade de Guile. Então, 
quando ouviu falar das competições Street 

Fighter, Guile aproveitou a oportunidade de 
testar ainda mais suas habilidades. Desde en- 
tão ele progrediu até o posto de Guerreiro Mun- 
dial. Alguns acreditam que ele poderia até mes- 
mo derrotar Ryu, Mas Guile não entrou nas com- 
petições Street Fighter para ser o Campeão 
Mundial; ele apenas descobriu que M. Bison 
estava envolvido. Guile não se deterá diante de 
nada para vingar a morte de Charlie. 
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Nome: GUILE Estilo: FORÇAS ESPECIAIS Time: NENHUM 
Jogador: Escola: MILITAR EUA Conceito: ESTUDANTE 
Crônica: Equipe: NENHUMA Assinatura: CABELO ESTILOSO 


ATRIB UTOS ESET om 











Físicos | Sociais MENTAIS 
Força 00000 Carisma 00000 Percepção 00000 
Destreza 00000 Manipulação 00000 Inteligência GOO0O0O 
Vigor 00000 Aparência 00000 Raciocínio 00000 
HABILIDAD ES 
TALENTOS Perícias CONHECIMENTOS 
Prontidão 00000 | Luta às cegas 00000 Arena 60000 
Interrogação 00000 Condução 00000 Computador 00000 
Intimidação 00000 Liderança 00000 | | Investigação 00000 
Perspicácia 00000 Segurança 00000 Medicina 00000 
Manha 60060 Furtividade 00000 Mistérios 00000 
Lábia 680000 Sobrevivência 00000 Estilos 00000 
VANTAGENS 
ANTECEDENTES a MANOBRAS ESPECIAIS 
ALIADOS 8808000 Soco 00000 SPINNING BACK FIST 
ARENA 00000 Chute 000000 FLASH KICK 
APOIO 09000 ' Bloqueio 000000 FLYING KNEE THRUST 
CONTATOS * OOO0O0O | Apresamento 00000 FOOT SWEEP 
FAM 00000 Esportes 00000 SPINNING FOOT SWEEP 
RECURSOS " 0OBOO Foco 00000 AIR THROW 
STAFF "*'*'*' 60000 | | THROW 
JUMP 
SONIC BOOM 
KIPPUP 
RENOM É e CH combos: FLYING KNEE THRUST PARA 
Glória 0000000000 SPINNING BACK FIST (DIZZY), JUMPING SHORT 
000000000 JUUUULULULLULU da stRONG PARA FLASH KICK (DiZZY, 
voduudada Força DE VONTADE SONIC BOOM PARA JUMPING FIERCE PARA 
Honra SONIC BOOM, JUMPING FORWARD PARA 
000000000 0000000000 SPINNING FOOT SWEEP 
oogoaoannoaodo yododuduudulduul 
Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS SAÚDE 
Posto: 10 (ESTILO LNRE) 0000000000 EXPERIÊNCIA 
Si R a gegodododedgegegeçe 
ituação atual 
Vitórias: 92 Derrotas: 2 0000000000 
Empates: 2 KOs: 83 VOduUuduuo)uao 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 


Amd À nos 




























au! Isso foi tudo que a maioria dos 
«stadores pôde dizer quando viram 
esta gracinha de 19 anos adentrar a 
arena dos Street Fighters. Esses luta- 
Cores não conseguiam acreditar que 
ma coisinha tão jovem e linda pudesse 


AR 
axar, mas todos tiveram um rude desper- ARS 


tar Cammy tornou pretos seus olhos arre- 
galados, derrubando lutador após lutador em 
seu caminho para o status de Guerreira Mundial. 


Cammy, uma recém-chegada ao circuito Street 
Foghter, subiu rapidamente para se tornar a mais 


nova Guerreira Mundial. Apesar do impressio- 
nante histórico de lutas que Cammy acumulou, 
foram a sua atitude de moleca, o sotaque bri- 
tânico e a excepcional aparência que atraíram 
a atenção dos fãs. Ela, por sua vez, leva tudo 
na boa. Cammy aprecia a popularidade, seja 
porque os rapazes gostam do corpo dela 
ou porque ela pode chutar os traseiros 
Gsles na arena. 

Apesar da maioria das pessoas sa- 
der que Cammy é de alguma forma as- 
sociadas as Forças Especiais Britânicas, 
muito poucos percebem que ela é uma 
agente ativa a serviço do governo inglês. Me- 
nos pessoas ainda estão familiarizadas com o 
verdadeiro passado de Cammy. De fato, nem 
mesmo ela própria sabe de seu passado, pois 
sofre de amnésia e não consegue se lembrar de 
nada anterior a seus 18 anos. 

À lembrança mais antiga de Cammy é ter sal- 
tado de um carro diante do quartel-general da Agên- 


















Cammy: você é umajo- 
mulher. Você ama ) seu 
Agência Especial direi 
ca. mas a sua falta de raízes à ão nm 
algumas vezes. Você não ii gra 
ficar imaginando quais seriam gr pd 
gens, não importa quão agra coa 

casa na Inglaterra seja para VO 


Interpretando 
vem e corajosa 
trabalho com à 


cia Especial Britânica. Os oficiais a 
-“abrigaram e começaram a investigar 
os antecedentes daquela moça mis- 
teriosa. Após uma longa busca, o 
governo britânico não conseguiu en- 
contrar nenhuma pista das origens 
de Cammy. Durante sua estadia, 
Cammy demonstrou incríveis reflexos 
e a Agência Especial Britânica deci- 
diu adotá-la. ? 

O treinamento de Cammy come- 
çou sem demora. Em pouco 
tempo ela se tornou uma das 
melhores agentes das Forças 
Especiais. A juventude e a apa- 
rência inocente de Cammy tor- 

naram-na uma agente perfeita para 

operações de infiltração. Que potên- 

cia estrangeira suspeitaria de espionagem 
através de uma menina de 19 anos? 

À idade de Cammy, combinada com sua fe- 
nomenal habilidade de luta, fez dela a escolha 
perfeita para entrar no circuito Street Fighter. O 

governo britânico, percebendo que certos tor- 
neios tinham ligações com a Shadaloo, enviou 

Cammy. 

Ela ficou feliz em ir. Não apenas porque cur- 
te as lutas, mas porque alguma coisa na 
Shadaloo despertou nela memórias profunda- 

mente adormecidas. Ela é atraída pela Shadaloo 

como uma mariposa pelo fogo. Espera que, ao 
aprender mais sobre o império criminoso, ela venha a 
aprender sobre seu próprio passado. 










Aparência: : 

veste seu Rm : E ala de 19 anos, Ela 
as Ra 

Seu corpo com u “ças Especiais e pinta 














Nome: CAMMY Estilo: FORÇAS ESPECIAIS Time: NENHUM 
Jogador: Escola: AGÊNCIA M-12 Conceito: AGENTE ESPECIAL 
Crônica: Equipe: NENHUMA Assinatura: POSA, OLHA POR CIMA DO OLHO 


ATRIB UTOS Err 











Físicos SOCIAIS MENTAIS 
Força €60000 Carisma 00000 Percepção 00000 
Destreza 0000660 Manipulação 00000 Inteligência 906000 
Vigor 89900 Aparência 000000 Raciocínio 00000 
HABILIDADES [DDD 
TALENTOS | Perícias CONHECIMENTOS 
Prontidão 0999060 Luta às cegas 00000 Arena €90600 
Interrogação 00000 "* Condução 00000 Computador 880000 
Intimidação 960000 Liderança 880000 | Investigação 90000 
Perspicácia 00000 ? Segurança 80000 Medicina 80000 
Manha €6000 Furtividade 00000 Mistérios 00000 
Lábia €9060 Sobrevivência 000060 Estilos 206000 
VANTAGENS 
MANOBRAS ESPECIAIS 
ANTECEDENTES Técnicas 
ALIADOS 88900 Soco 909000 SPINNING BACK FIST 
ARENA 89000 Chute 000000 SPINNING KNUCKLE 
APOIO 90000 Bloqueio 00000 | POWER UPPERCUT 
“CONTATOS * 0000 Apresamento 00000 FLYING THRUST KICK 
RECURSOS 090000 Esportes 00000 FOOT SWEEP 
| 00000 Foco 00000 HANDSTAND KICK 
00000 | SPINNING FOOT SWEEP 
AIR THROW, SUPLEX 
THIGH PRESS, KIPPUP 
| THROW, JUMP 
* RENOME Chi CANNON DRILL 
Glória 0000000000 combos: JUMPING FIERCE PARA STRONG | 
JoOdgJdgU)oODUdA 


PARA CANNON DRILL (DIZZY), JUMPING ROUND 
HOUSE PARA STRONG PARA THRUST KICK 


fu (DIZZY), SPINNING KNUCKLE PARA FOOT SWEEZ 


= 


o; LO 
UO 
O UO 
USO 
JO 
DO 


o UO 
O 
O 
o LO 


0000000000 

ststetetota lido tid Qdo0d0o0oo0o do É PeAmRusT Kick (pizzv 
Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS S A UD E 
Posto: DMI "coco oooo00 EXPERIÊNCIA 

si : dOgd)OUUdUdA] 

ituação atual 

Vitórias: 80 Derrotas: 4 000000000 
Empates: O KOs: 65 duoudodudulaoa 





Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 





Sumô 


& luta Sumô tem feito parte da cultura japonesa desde que passou 
a existir um Japão. Os Sumotori (lutadores de sumô) têm sido reve- 
renciados como grandes guerreiros e sua força é lendária. As pes- 
soas tratam os lutadores de sumô como reis, e o yokozuna (cam- 
peão) como um deus. Sumô é uma parte da história que os japo- 
neses tratam com o máximo respeito. 

Os lutadores de sumô combinam enorme tamanho com força 
& disciplina. Eles são treinados para respeitar a si mesmos, seus 
oponentes e seu esporte. Demonstram grande autocontrole quan- 
Do entram em uma luta e começam cumprimentando seus opo- 
mentes baixando a cabeça. Esta atitude ritualística às vezes pertur- 
Da outros lutadores, mas é tudo parte da secular tradição do sumô. 
Cada lutador de sumô sente que não representa apenas seu es- 
porte, mas também sua família. 

O estilo em si é bem simples, o lutador usa seu corpo para ferir 
o oponente. O estilo emprega certo número de socos, chutes e 
Dioqueios, mas o princípio básico é derrubar o oponente. Os luta- 
Gores de Sumô têm um número de salto em que agarram e derru- 
Dam o oponente, que os outros lutadores apelidaram de “A Morte 
que vem de Cima”. As infelizes vítimas desse ataque podem verifi- 
car sua força. 

Recentemente o Sumô passou por algumas mudanças. Os ame- 
ncanos tinham o melhor lutador de sumô, até que ele foi derrotado 
por E. Honda. O próprio campeão americano significava que o sumô 
estava ganhando notável reconhecimento por todo o mundo. Ago- 
ra, lutadores de sumô entram rotineiramente nos torneios Street 
Fighter para provar sua força. 


Escolas: a maioria das escolas está localizada no Japão. Estas 
são as melhores, mas não as únicas. Há três no Havaí, e uma de- 
ias produziu um campeão. 

O Sumô está organizado em um complexo sistema de postos. 
Os lutadores são classificados de duas maneiras: por peso e nú- 
mero de testes completados. O peso é para evitar que lutadores 
menores fiquem em desvantagem. Os testes combinam uma estri- 
ta disciplina mental com rigorosos desafios físicos. Estes desafios 
variam de carregar um enorme peso por uma longa distância a 
enfrentar vários lutadores de sumô de uma só vez. Isto testa tanto 
a força quanto a vontade do lutador. 






Manobras Especiais 


Soco 

Head Butt (1 ponto) 

Hundred Hand Slap (4 pontos) 
Ear Pop (2 pontos) 


Chute 
Ea Sweep (1 ponto) 

pinning Foot Sweep (1 ponto 
Double Hit-Kick (1 ponto) | 


Bloqueio 
Maka Wara (3 pontos) 
San He (3 pontos) 


“Apresamento 
Knee Basher (2 pontos) 


À Esportes 
Flying Head Butt (2 pontos) 
Air Smash (1 ponto) 


Foco | 
“Siunning Shout (2 pontos) 
Thoughskin (2 pontos) 


Membros: o sumô é totalmente dominado por homens grandes. 
Quanto maior o lutador, maior o respeito que ele recebe, mas este 
nem sempre é o caso. 


Conceito: japonês tradicionalista, homem grande. 
Chi Inicial: 2 
Força de Vontade Inicial: 5 


Fala: “Meu tamanho é minha maior arma. Você pode ser pequeno 
e ágil, mas isso não vai me impedir de esmagar você.” 
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Edmond Honda nasceu e foi criado em Osaka, Japão. Ele come- 
çou bem cedo a treinar para ser um sumotori. Horas de treino 
diário aumentaram a resistência do seu corpo e mente. Honda 
aprendeu as virtudes e disciplina mentais ainda bem novo. Ele 
entrou nas competições sumotori quando estava velho o bastan- 
te — mas, como amadureceu mais tarde que a maioria dos garo- 
tos de sua idade, ele perdeu muitaS das primeiras disputas para 
garotos maiores. Mas suas derrotas apenas alimentaram o 
fogo de sua determinação. 

Conforme crescia, Honda aplicava a disciplina men- 
tal que havia aprendido em seu treinamento de 
sumô aos estudos. Ele se tornou um 
notável estudante e intelectual, con- 
centrando seus estudos na filoso- 
fia xintoísta e poesia — objetivos 
pacíficos para contrabalançar o 
árduo treino de sumô. 

Quando seu corpo 
amadureceu e come- 
çou a se desenvolver 
sob o rigoroso re- 
gime de treina- 
mento, Honda 
passou a vencer 
mais e mais lutas 
de sumô. Ele apli- 
cou sua visão acadê- 
mica ao próprio estilo 
do sumô, estudando 
os vários golpes e téc- 
nicas até que dominá- 
los tão bem mental 
quanto fisicamente. 

O treinamento de 
toda uma vida de 
Honda rendeu seus fru- 
tos quando ele atingiu a 
classe yokozuna e venceu 
vários basho (torneios) con- 
secutivos. 

Satisfeito ao ter atingido seus 
objetivos como um lutador de 
sumô, Honda começou a escrever so- 
bre O que tinha aprendido com o esporte. 






































Ele também abriu sua própria 
escola de sumô para treinar 
jovens lutadores. 
Infelizmente, outros ar- 
tistas marciais interpreta- 
ram alguns dos escritos e 
comentários de Honda 
como desafios. Estes mes- 
quinhos lutadores desafiaram 
Honda para lutas “vale-tudo” 
para provar o seu “superior 
estilo de sumô”. Honda se 
sentiu obrigado pela honra a 
aceitar estes desafios, ou cai- 
ria em desgraça diante de seus 
estudantes e admiradores pú- 
blicos. Ele entrou em vários 
torneios e derrotou todos os 
desafiantes. Através dessas lu- 
tas, Honda começou a avaliar o 
estilo do sumô em relação 
a outras artes marciais. 
Ele se sentiu confian- 
te de que poderia 
mostrar para o mun- 
do que, com algumas 
pequenas modifica- 
ções, o estilo do sumô 
não era apenas um es- 
porte mas também uma 
arte de luta superior. 
Honda entrou nas com- 
petições Street Fighter para 
provar seu ponto de vista. Ele 
avançou sem fraquejar atra- 
vés dos postos. Seu tama- 
nho e habilidade deram a ele 
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tes, e mesmo suas raras derro- 
tas o inspiraram a adicionar outras téc- 
nicas ao seu estilo. Eventualmente 
ele avançou até o status de Guer- 
reiro Mundial e tem mantido este 
posto por vários anos. 
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Nome: EDMOND HONDA 





Jogador: Escola: CASA DE BANHO DE HONDA 
Crônica: . Equipe: NENHUMA 
ÁTRIBUTOS 
Físicos Sociais 
Força 000000 Carisma 0090800 
- Destreza 00000 Manipulação 00000 
— Vigor "00000060 Aparência 00000 





Estilo: SUMÔ 


——— [/ABILIDADES 


TALENTOS 
Prontidão 9909800 
Interrogação 60000 
Intimidação 000000 
Perspicácia 00000 
Manha 88000 
Lábia 00000 


Deprícias 
Luta às cegas 00000 
Condução 889000 
Liderança 990000 
Segurança 80000 
Furtividade 90000 


Sobrevivência 60000 


EMI VANTAG ENS 


ANTECEDENTES 
ARENA 89000 
ALIADOS 80900 
STAFF 80000 
RECURSOS 88080800 
00000 
00000 
00000 
RENOME 
Glória 
0000900000 
2000000000 
Honra 
000000000 


JONn00000O0dO 
Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS 
Posto: 9 (TRADICIONAL) 


Situação atual 
wiórias: 160 Derrotas: 13 
Empates: 2 KOs: 105 





Técnicas 

Soco | 000000 
Chute 0990000 
Bloqueio 00090 
Apresamento 00000 
Esportes 090000 
Foco 80000 

00000 

Ou 


0000000000 
0000000000 
FORÇA DE VONTADE 


0000000000 
Uoydddodalo 


Saúde 
000000000 
qo0o0o00n00n00 
000000000 
o0o00n00n0000 


Time: NENHUM 
Conceito: CAMPEÃO MUNDIAL DE SUMÔ 
Assinatura: GARGALHADA 


MENTAIS 
Percepção 00000 
Inteligência 90060 
Raciocínio 00000 


CONHECIMENTOS 
Arena 090000 
Computador 00000 
Investigação 860000 


Medicina 609000 
Mistérios 80000 
Estilos 90000 


MANOBRAS ESPECIAIS 


BUFFALO PUNCH (SUMO SLAP) 


HEAD BUTT 

HUNDRED HAND SLAP 
DOUBLE HIT KICK 
FOOT SWEEP 

SPINNING FOOT SWEEP 
SAN HE, BEAR HUG 
KNEE BASHER, THROW 


AIRSMASH, FLYING HEAD BUTT 


JUMP 


combos: JUMPING FIERCE PARA STRONG 


PARA FIERCE (DIZZY) 


JUMPING STRONG PARA HUNDRED HAND 


SLAP (DIZZY) 


AIRSMASH PARA KNEEBASHER (DIZZY) 


EXPERIÊNCIA 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 
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KicKBOXING OCIDENTAL 


O Kickboxing Ocidental começou como uma tentativa de tornar as 


artes marciais mais atraentes para o público americano. Combina- 
va O karatê, o kung fu, o boxe e o boxe tailandês. Teve uma boa 
audiência quando se tornou um esporte pela primeira vez e come- | 


cou a ser exibido em cadeia nacional pelas redes de TV, mas os 
americanos logo ficaram entediados quando viram que não tinha 
o mesmo brilho das outras artes marciais. De qualquer forma, tem 
seus praticantes. 

O Kickboxing tenta ser uma versão mais elaborada do Boxe, e 
seus estudantes provam isso. Eles tentam combinar o exibicionismo 
do boxe com a disciplina das artes marciais. Eles pegam alguns 
dos movimentos mais simples das artes marciais e tentam torná- 
los mais atraentes adicionando giros e saltos. Isto ocasionalmente 
pode parecer uma perda de tempo, porém, mais de um lutador já 
perdeu a calma, e a luta, para um kickboxer habilidoso. 

O kickboxing ocidental usa muitos socos do boxe e chutes do 
boxe tailandês e karatê. Na verdade, muitos lutadores de kickboxing 
ocidental começaram suas carreiras como boxers amadores. 

Recentemente o kickboxing voltou a chamar a atenção do pú- 
blico. Foram lançados diversos filmes baseados neste esporte, e 
lutas são transmitidas pela TV. O lutador jamaicano Dee-Jay tem 
impressionado e entretido o público, adicionando sua própria má- 

gica a este esporte. Sob a orientação adequada, o kickboxing oci- 
dental pode vir a provar ser um estonteante novo estilo. 


Escolas: escolas de kickboxing podem ser encontradas em qual- 
quer grande cidade. Aquelas encontradas na Filadélfia, Nova lorque 
e Washington D.C. são normalmente as melhores, devido aos pro- 
fundos antecedentes de boxe nestas cidades. Isso não quer dizer 
que as escolas em outras cidades sejam ruins, mas as boas aca- 
demias são mais difíceis de encontrar. 

Kickboxing é um dos estilos mais organizados. Ele segue o 
formato normal de treinamento e publicidade que fez do boxe um 
sucesso. O treinamento em si é tão duro quanto no boxe, às vezes 
até mais. Empresários e treinadores mantém os lutadores em um 
esquema de horário restrito que toma muito tempo livre e liberda- 
de dos boxers. Pode parecer chato, mas a maioria dos treinadores 
não tem problemas em mostrar a porta da rua para os estudantes 
rebeldes ou desobedientes. 


Membros: qualquer um pode treinar para ser um kickboxer, mas 
poucos realmente se tornam lutadores. A maioria desiste, outros 
não têm o que é preciso para vencer. A maioria dos melhores luta- 
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Manobras Especiais 

















Soco 
Fist Sweep (2 pontos) 
Dashing Punch (5 pontos) 
Turn Punch (5 pontos) 
Hyper Fist (4 pontos) 
Rekka Ken (9 pontos) hj 
Spinning Back Fist (1 pon 
Spinning Knuckle (3 pontos 


hute 
Doble Dread Kick (3 pontos) 


| 1 ponto) 
|. Flving Knee Thrust ( 

| fugia Front Kick (4 pontos) 
slide Kick (2 pontos) 
Double-Hit Kick (1 ponto) 
wWounded Knee (2 pontos) 


Bloqueio 

Deflecting Punch (1 ponto) 
Apresamento | 

| nd Basher (2 pontos) 
Backroll Throw (1 ponto) 
Brain Cracker (1 ponto) 








Esportes 


Foco 


dores é composta por meninos de rua que têm algo a provar. 
Conceitos: durão de rua; membro de gangue; boxer; atleta 
Chi Inicial: 2 | a | 

Força de Vontade Inicial: 5 


Lema: “Tenho lutado a vida toda para sair das ruas, e o kickboxing 
me mostrou como. Devo minha vida a ele.” 
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O lutador conhecido como Dee Jay cres- 
Teu na Jamaica. Começou como um can- 
For de reggae, se apresentando em ba- 
res de Montego Bay a Key West. Du- 
rante uma apresentação em Miami, 
Forida, Dee Jay assistiu a seu pri- 
meiro torneio de kickboxing na 
PY Foi amor à primeira vista. 
Começou a treinar imedia- 
iamente, e o kickboxing se 
*omou para ele uma nova 
maneira de expressão. 
Foram apenas cinco 
anos de treino até Dee Jay 
sentir que estava pronto para 
competir. Ele fez algumas lutas 
profissionais nos Estados Unidos e se 
tomou conhecido por suas vitórias e pelo 


Durante um concerto nas Ilhas Virgens Americanas, Dee 
Jay acreditou que realmente estava em sintonia com 
o público. Quando atingiu uma certa nota, algo 
dentro dele se libertou. Um rompante de 
energia sônica se projetou de seu interi- 
or e explodiu um dos alto-falantes em 
pedaços. Todos acreditaram que o 
aparelho apenas havia explodido 
por si mesmo, mas Dee Jay 
sabia a verdade. Ele tinha, 

de alguma forma, libera- 

“AM do um poder latente. Le- 
| vou um ano para foca- 
lizar este poder 

* sônico, mas even- 
tualmente Dee Jay 
dominou a técnica, 





que chamou de seu 
show que dava para o público durante as “Max Out”. 
atas. Quando Dee Jay recebeu pela primei- Armado com os 


ra vez um convite para lutar em um torneio se- 
creto Street Fighter, ele recusou participar — mas 
foi assistir. Depois de ver os estonteantes movi- 
mentos especiais que alguns dos lutadores domi- 
navam, Dee Jay percebeu que tinha de treinar mui- 
to mais antes de estar pronto para uma competi- 
cão daquele nível. 

Foi o que ele fez. Dee Jay logo desenvolveu 
uma veloz sequência de socos uppercut e alguns 
Sevastadores chutes rodados. Mas ele ainda não 
sentia que estava pronto, até que um acidente q 
Dezarro aconteceu. | 


seus próprios movi- 
mentos especiais, 
Dee Jay aceitou o seu 
próximo convite para 
um torneio Street Fighter. 
Ele passou pela competição 
com um estilo espetacular que 
deixou as multidões pedindo 
por mais. Dee Jay logo se tornou 
uma atração regular nos torneios Street 
Fighter, avançando até o status de Guer- 
reiro Mundial. 
“Ele ainda é bem novo no circui- 
to, mas sua popularidade está cres- 
cendo rapidamente. Dee Jay pre- 
tende ser o mais perfeito luta- 
dor e showman, ambos com- 
binados em um só. Ele já tem 
uma das maiores legiões de 
fãs entre os Guerreiros 
Mundiais. Seus fãs viajam 
por todo o mundo para 
vê-lo se apresentar, e 
Dee Jay até hoje não os 
decepcionou. 
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Nome: DEE JAY Estilo: KICKBOXING OCIDENTAL Time: NENHUM 
Jogador: Escola: GINÁSIO DE SANKA Conceito: MÚSICO 
Crônica: Equipe: NENHUMA Assinatura: DANÇA COM MARACAS 


ATRIBUTOS. TE 





Físicos Sociais MENTAIS 
Força 990900 Carisma 000000 Percepção 00000 
Destreza 00000 Manipulação 00900 | Inteligência 00000 
Vigor 0900909 Aparência 00000 Raciocínio 00000 
HABILIDAD ES. ve 
TALENTOS Perícias CONHECIMENTOS 
Prontidão 980900 Luta às cegas 00000 Arena 00000 
Interrogação OOO0O0O Condução 20000 Computador 00000 
Intimidação 00000 Liderança 20000 Investigação 00000 
Perspicácia 00000 Segurança 00000 Medicina 90000 
Manha 209000 Furtividade ' 00000 Mistérios | 00000 
Lábia 280800 Sobrevivência 600000 Estilos | 20000 
VANTAGENS 
MANOERAS ESPECIAIS 
ANTECEDENTES Técnicas 
ALIADOS "”*”* 00000 Soco 00000 HYPER FIST 
ARENA 88000 Chute 20000 POWER UPPERCUT 
RECURSOS 080800 Apresamento 00000 DOUBLE DREAD KICK 
00000 Esportes 20000 DOUBLE-HIT KICK 
00000 Foco 90000 SLIDE KICK 
00000 | WOUNDED KNEE 
BACK ROLL THROW 
THROW, JUMP 
MUSICAL ACCOMPANIMENT 
RENOME Oui RE 
Glória 0000000000 
000000000 uuúuduaddaddaa combos: JUMPING FIERCE PARA STRONG - 
Uudododau FORÇA DE VONTADE PARA DOUBLE DREAD KICK (DIZ) É 
Honra ROUNDHOUSE PARA JAB PARA HYPER FIST (DIZZY) A 
0000000000 SAGA AA A | FEREPrEASToNS Pica conc soon pio 
od Semamce memo Sae 
osto: 2000000000 EXPERIÊNCIA 
a A UOogÓo0oJ0)!U]A 
ituação atual 
Vitórias: 80 Derrotas: 3. 0000000000 
yOod0))d0]U0)U 


Empates: 1 KOs: 45 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 









| Wu SHu 


*s palavras Wu Shu significam “arte da guerra” em chinês. Porém, 
> Wu Shu na verdade começou como um modo mais pacífico de 
praticar o Kung Fu. Quando o governo comunista assumiu o con- 
Fole da China, eles aboliram a prática generalizada do kung fu e a 
substituíram pelo Wu Shu, patrocinado pelo governo. O Wu Shu 
Deveria ser uma arte mais acrobática e voltada para exibições, que 
preservasse os aspectos culturais do kung fu, mas sem incluir muito 
estudo das técnicas de luta. O governo temia que a prática genera- 
“zada do kung fu pudesse criar lutadores treinados capazes de se 
opor ao governo. 

Isso provocou dúvida sobre o Wu Shu ser um estilo válido de 
“ta ou apenas um punhado de movimentos bonitos. Mas ninguém 
Suvida que o estilo exige um esforço incrível de seus praticantes, 
requerendo uma força e flexibilidade nas pernas que não são ne- 
cessárias em nenhum outro estilo. Recentemente, Chun Li e ou- 
os lutadores emergiram da China para mostrar que os belos e 
acrobáticos movimentos do Wu Shu são de fato manobras de com- 
Date eficazes. 

Os estudantes de Wu Shu começam muito jovens, quando seus 

f pais os matriculam nas academias para que comecem a treinar 
para as Olimpíadas Chinesas de Wu Shu. O treino continua por 
toda a vida da criança, enfatizando velocidade e extrema flexibili- 
Sade. Os estudantes de Wu Shu personificam graça e equilíbrio. 
São disciplinados e demonstram constante vontade de melhorar. 

Wu Shu combina a habilidade acrobática natural do lutador 

com técnicas avançadas de luta. Isso coloca seus praticantes en- 

| Ye os combatentes mais rápidos. Seus golpes são velozes e dire- 
os no alvo, mas belos de assistir, com uma graça estonteante. 

Escolas: há escolas de Wu Shu em quase todos os países, mas 

as melhores ficam na China. Elas são normalmente encontradas 


em áreas com muitas escolas de ginástica ou acrobacia. 
Professores de Wu Shu são quase tão rígidos quanto instruto- 





Manobras Especiais 





Soco 
Fekka Ken (5 pontos) . E — 
Spinning Knuckle (3 pontos) 






Chute 

Air Hurricane (1 ponto) 

Back Flip Kick (2 pontos) 

Flying Thrust Kick (4 pontos) 

Forward Flip Knee (2 pontos) 

Fandstand' Kick (1 ponto) 

Hurricane Kick (5 pontos) 

Lightning Leg (3 pontos) <A 

Stepping Front Kick (4 pontos) = 

Whirlwind Kick (4 pontos) 
“Double-Hit Kick (1 ponto) E 

Great Wall of China (5 pontos) 
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Bloqueio 
Maka Wara (4 pontos) 
San He (3 pontos) 





“Apresamento | 
Air Throw (2 pontos). ca a É 





Esportes | 

Cannon Drill (5 pontos) 

Flying Heel Stomp (3 pontos) 

Rolling Attack (3 pontos) = 
Vertical Rolling Attack (2 pontos) 
Wall Spring (1 ponto) 1. 
Drunken Monkey Roll (2 pontos) 


ii 









Foco | 
Chi Kun Healing (4 pontos) 
Fireball (4 pontos) 
improved Fireball (5 pontos) 
Flying Fireball (3 pontos) 






res militares. Eles esperam que os estudantes superem em muito o 
seu potencial. Estudantes que falham em dar o máximo de si são 


normalmente convidados a parar de vir às aulas. 

Membros: o Wu Shu tem mais praticantes femininos do que 
masculinos, mas isso é devido ao grande número de mulheres 
na acrobacia. Homens também podem aprender o Wu Shu. 
Conceitos: acrobata de circo; ginasta; dançarina; artista do Cir- 
co de Pequim, 

Chi Inicial: 3 

Força de Vontade Inicial: 4 


Lema: “Não sou apenas uma lutadora, também sou uma artista. É 
importante que meus ataques sejam perfeitos; um erro, e meu opo- 
nente terá vencido.” 











Nascida em uma cidadezinha chineza, Chun Li teve uma infância havia desaparecido, mas havia sinais de luta na casa. A polícia 
difícil. Sua mãe morreu doente quando ela nasceu. Seu pai, suspeitava que ele havia sido apanhado pelo assassino, 
um detetive da polícia, não podia tomar conta de Chun provavelmente membro de uma organização secre- 
Li e trabalhar ao mesmo tempo. Então ela, ainda pe- ta. Estavam procurando por ele, mas ainda não ti- 
quena, foi enviada para uma escola de Wu Shu. nham qualquer pista. Pediram a Chun Li para que 
Chun Li cresceu absorvendo a acrobacia chinesa e retornasse à escola; eles a informariam assim que 
aprendendo as formas marciais do Wu Shu. soubessem de alguma coisa. 

Chun Li via seu pai apenas uma vez por sema- Chun Li foi repreendida quando voltou a escola, 
na, quando ele ia visitá-la na escola. Sempre es- mas era uma pupila tão valiosa que seus professores 
perava ansiosamente por cada visita do pai e permitiam a ela sair dois dias por mês para procurar pelo 
passou a amá-lo profundamente, apesar das pai. Ela jurou que aprenderia os métodos de um investi- 
frequentes separações. A cada semana, ela gador para poder encontrá-lo, 
mostrava ao pai sua mais nova manobra Chun Li se tornou mulher sob a sombra do desa- 
“acrobática e contava a ele tudo sobre parecimento do pai. Ela é hoje uma investigadora par- 
seus estudos. ticular profissional e tem trabalhado tanto com o go- 

Em uum dia fatídico, o pai de Chun Li verno chinês como com a Interpol. A grande perda 
não apareceu no dia marcado. Ela espe- também lhe deu a determinação para se aprimorar 
rou durante quase uma semana antes cada vez mais no Wu Shu, até que se tornou a cam- 
de pedir permissão para deixar a es- peã nacional do Wu Shu feminino na China. 
cola e viajar até a casa do pai. Como Seu Wu Shu a ajudou quando ela encontrou sua 
não recebeu permissão para viajar primeira pista sobre o desaparecimento do pai. Chun 
sozinha, ela fugiu da escola naque- Li descobriu o homem com a tatuagem da fênix em 
la noite. Caminhou durante a noite um bar em Xangai. Quando o suspeito se recusou a 
sem lua até a cidade onde seu pai levá-la a sério, ela mostrou a seriedade de seu chute 
morava, apenas para descobrir a casa Lightning Leg. O homem então contou sobre a 
dele completamente vazia. Ela dormiu cho- Shadaloo, a organização maligna comandada por 
rando na soleira da porta. M. Bison. O homem tatuado trabalhou para a 

De manhã, perguntou à polícia sobre o pai. Shadaloo e sequestrou o pai de Chun Li quando 
Eles tristemente informaram que ele estava in- ele descobriu coisas demais. Ele havia entregue 
vestigando um assassinato, e havia comenta- o pai de Chun Li para a Shadaloo. Ela jurou con- 
do sobre como estava perto de encontrar o tinuar sua busca, mesmo que tivesse que en- 
assassino. Ele sabia que o homem trazia a frentar o próprio M. Bison. 
tatuagem de uma fênix. Na manhã seguinte Chun Li entrou no circuito de Street Fighter 

para encontrar outros que também sejam res- 
ponsáveis pelo desaparecimento do pai. Ela su- 
portou o circuito de torneios em busca de pis- 
tas e, ao longo do caminho, subiu até o status 
de Guerreira Mundial. Ela não descansará até en- 
contrar o pai. 
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Nome: CHUN LI Estilo: WU SHU Time: NENHUM 


Jogador: Escola: ACROBACIA CHINESA Conceito: DETETIVE fi 
Crônica: Equipe: NENHUMA Assinatura: BRACELETES COM ESPORÕES 


Físicos Sociais MENTAIS 
Força 00000 Carisma 00000 Percepção 00000 
- Destreza 0000000 Manipulação 00000 Inteligência 00000 aço 
Vigor 00000 Aparência 00000 Raciocínio 00000 


——-— /ABILIDADES 


TALENTOS Perícias —  CoNHECIMENTOS 
Prontidão 00000 Luta às cegas 00000 - Arena || 060000 
Interrogação 00000 Condução 90000 Computador 00000 
Intimidação 00000 Liderança 60000 Investigação 00000 


















Perspicácia 690000 Segurança 00000 Medicina 00000 
Manha 00000 Furtividade ' 00000 “Mistérios 00000 
Lábia 90090 Sobrevivência 60000 Estilos "00000 
Ea VANTAGENS 
À reinos Tec MANOBRAS ESPECIAIS 
ARENA 290000. Soco 00000 BACK FLIP KICK 
APOIO 00000 Chute 000000060 FORWARD FLIP KNEE 
CONTATOS 00000 Bloqueio 00000 LIGHTNING LEG 
FAMA 00000 | apresamento 00000 WHIRLWIND KICK 
EMPRESÁRIO 00000 Esportes 000000 THROW 
REcURSOS 00000 Foco 00000 AIR THROW 
SENSEI "00000 00000 FLYING HEEL STOMP 
JUMP 
WALL SPRING 
FIREBALL 

RENOME Cu — 

Glória 0000000000 combos: STRONG PARA FIERCE (DIZZ) | 
0000000000 JUUUUUUULULA O ceaIUMPNGS ROUNDHOUSE-STRONG 
JuÚd|4qdoadodu FORGA DE VONTADE JUMPING FORWARD-LIGHTNING LEG (DIZZY) 

Honra 
0000000000 0000000000 
5000000000 “Uuuúuúdduado 
Pinto, era Sae 

im 0000000000 EXPERIÊNCIA 
a : | y0Od)0000000 
ituação atual 
Vitórias: 74 Derrotas: 3 0000000000 
Empates: 1 KOs: 67 Judo dadao 





Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus; 15 


Movimentos Comuns 


Muitos movimentos podem ser aprendidos por qualquer estilo — 
mas alguns estilos podem aprender alguns desses movimentos 
por um custo mais baixo que estes. Se o seu estilo não tem alguns 
dos movimentos listados aqui, não se preocupe. Você ainda pode 
aprendê-lo — apenas vai custar a você mais alguns pontos. 
Muitos desses movimentos comuns são simplesmente novos 
socos, chutes ou bloqueios. Contudo, alguns são os estranhos e 


inesperados poderes sobrenaturais demonstrados por muitos dos 
Guerreiros Mundiais. Se seu personagem quiser comprar algum 
desses poderes, tenha uma boa explicação para isso (como o aci- 
dente sônico de Guile). Muitos desses chamados “superpoderes” 
são aquilo que dá vantagem a Street Fighters que seriam apenas 
medianos sem eles. 

À seguir temos uma lista destas Manobras Especiais que estão 
disponíveis para qualquer um. A maioria delas é apresentada no 
Capítulo Sete, mas algumas estão explicadas no Apêndice Um. 
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Bloqueio 
Kick Defense (1 ponto) 
Punch Defense (1 ponto) 
Missile Reflection (2 pontos) 
Maka Wara (5 pontos) 

* Deflecting Punch ( ponto) 










Soco 
Head Butt (2 pontos) 


power Uppercut U parto) 
ck Fist (2 pontos) 


uckle (4 pontos) 
(2 pontos) 






Spinning Ba 
Spinning kn 
Buffalo Punch 
shockwave (4 pontos) 
Ear Pop (3 pontos) 
Monkey Grab Punch 
Triple Strike (2 pontos) 






(2 pontos) 















Chute 


Back Flip Kick (4 pontos) 
Double Hit Kick (2 pontos) 
Flash Kick (5 pontos) 

Fiying Knee Thrust (2 pontos) 
Flying Thrust Kick (5 pontos) 
Foot Sweep (2 pontos) 
Forward Flip Knee (4 pontos) 
anaistana Kick (2 pontos) 
Spinning Foot Sweep (2 pontos) 
Wounded Knee (3 pontos) 

























Energy Reflection (4 pontos) 





















Apresamento 
Air Throw (3 pontos) 

Back Roll Throw (2 pontos) 
Bear Hug (3 pontos) 

Brain Cracker (2 pontos) 
Pile Driver (4 pontos) 

Thigh Press (3 pontos) 
Throw (1 ponto) 

Knee Basher (3 pontos) 
Head Bite (3 pontos) 

Hair Throw (3 pontos) 

Neck Choke (3 pontos) 
Suplex (2 pontos) 

Grappling Defense (5 pontos) 














Esportes 
Air Smash (2 pontos) 

Flying Body Spear (4 pontos) 
Flying Head Butt (3 pontos) 
Flying Heel Stomp (4 pontos) 
Jump (1 ponto) 

Rolling Attack (5 pontos) 

Vertical Rolling Attack (4 pontos) 
Wall Spring (2 pontos) 


Foco 


Fireball (3 pontos) 
Regeneration (3 pontos) 
Shock Treatment (4 pontos) 
Sonic Boom (4 pontos) 
Stunning Shout (4 pontos) 
Thoughskin (4 pontos) 
Acid Breath (4 pontos) 
Cobra Charm (4 pontos) 
Ice Blast (4 pts; pg 128) 
Zen No Mind (4 pts; pg 131) 
Repeating Fireball (4 pts; pg 129) 














Praticamente qualquer um pode aprender o básico das artes mar- 
ciais, mas a maioria não tem a paciência ou determinação para 
avançar até os níveis mais altos do seu estilo. Apenas raros indivi- 
duos têm a disciplina mental, habilidade física e espírito de luta 
necessários para se tornar um mestre do estilo escolhido. E pou- 
cos destes mestres conseguem desenvolver os assim chamados 
poderes especiais das artes marciais. Estas habilidades sobre-hu- 
manas frequentemente distinguem os vencedores dos perdedores 
no circuito Street Fighter. | 

Muitos Street Fighters se destacam por seu domínio das Ma- 
nobras Especiais. Elas demonstram tão impressionante capacida- 
de marcial que se tornam marcas registradas do seu usuário. Um 
guerreiro é identificado e lembrado por suas manobras especiais: 
todos sabem que, se você chegar muito perto de Honda, sairá da 
luta com uma centena de escoriações. 

Na maioria dos casos, uma Manobra Especial é resultado de 
talento e treinamento. Praticando um movimento incontáveis vezes, 
um Street Fighter pode aperfeiçoar uma manobra até níveis sobre- 
humanos. Contudo, em alguns casos, uma Manobra Especial é na 
verdade uma manifestação de uma habilidade sobre-numana. Os 
rigores do treinamento, o foco da meditação, o sacrifício da dedica- 
ção evocam estes poderes latentes em um verdadeiro Street Fighter. 


EscoLHENDO SEUS PoDERES 


Se você planeja usar um dos Guerreiros Mundiais como seu per- 
sonagem, suas manobras e poderes especiais já estão nas fichas 
dos Guerreiros Mundiais. Apenas dê uma olhada nas descrições 
dos poderes do seu Guerreiro Mundial neste capítulo para saber 
que.golpe está desferindo quando usar uma dessas manobras. 

Mas se você está criando seu próprio personagem, resta ainda 
um último estágio para completar: selecionar as suas Manobras 
Especiais. Quando criou seu personagem básico, você tinha um 
certo número de pontos para gastar em diferentes Características. 
Agora você tem um número de Pontos de Poder para gastar nas 
Manobras Especiais e Manobras Combo. Um personagem iniciante 
de Street Fighter tem sete Pontos de Poder para comprar Mano- 
bras Especiais. Se você quiser mais uma ou duas manobras, pode 
conseguir mais Pontos de Poder gastando Pontos de Bônus. Qua- 
tro Pontos de Bônus compram um Ponto de Poder adicional (veja 
Capítulo Quatro: Criação de Personagem). 

Cada um dos poderes especiais descritos neste capítulo tem 
: um custo em Pontos de Poder. Algumas vezes este custo varia de 
acordo com os diferentes estilos de artes marciais. E algumas ma- 
nobras só estão disponíveis para os Street Fighters que praticam 
um determinado estilo. Você pode gastar seus Pontos de Poder 


em quase todas as Manobras Especiais que escolher, mas fique 
atento aos pré-requisitos de cada manobra (os pré-requisitos se- 
rão explicados adiante). 

Lembre-se de escolher seus poderes com cuidado. Poderes 
especiais são difíceis de dominar e leva muito tempo para se apren- 
der com experiência. É bom que seu personagem seja capaz de 
sobreviver, dentro e fora da arena, com os poderes que escolher. 


O Que Os Numeros SIGNIFICAM)? 


“Você não pode definir o espírito do dragão! Quando eu chuto, o 
espirito do dragão é libertado dentro de mim. Ele me ergue no ar e 
sinto meu chi fluir para meus pés que chutam, até que o próprio ar 
explode na fúria flamejante do dragão.” 


— Fei Long, em entrevista para a Kung Fu World Magazine. 


A descrição de cada Manobra Especial inclui números e informa- 
ções que definem como a manobra é aprendida e usada em com- 
bate. Todos estes números são explicados a seguir: 


PRÉ-REQUISITOS 


“Você deve aprender a andar antes que possa correr.” 
— Velho ditado. 


Você não vê muitos Street Fighters iniciantes subindo 6 metros no 
ar como um foguete e arrebentando o oponente com um Flaming 
Dragon Punch. Ken certamente não acordou um dia com a habili- 
dade de fazer isso. Ele aprendeu a técnica após muitos anos domi- 
nando primeiro outras técnicas ao longo do caminho. Primeiro, 
Gouken ensinou a ele um soco uppercut; depois um jumping 
uppercut; então, um verdadeiro Dragon Punch; e, finalmente, Ken 
partiu para aperfeiçoar seu Flaming Dragon Punch. 

A mesma progressão é verdadeira para qualquer Street Fighter 
que deseje dominar um poder especial, especialmente as mano- 
bras mais poderosas. Portanto, a descrição de cada poder especi- 
al inclui uma lista de pré-requisitos. Antes que um personagem 
possa comprar aquele poder especial, ele deve cumprir todos os 
pré-requisitos necessários. 

Há dois tipos de Pré-requsitos: nível na Técnica e domínio 
de outros poderes especiais. Pré-requisitos de nível na Técnica 
são simples — se um poder tem um pré-requisito de Soco **º, 
então um Street Fighter precisa ter três pontos em sua Técnica de 
Soco antes de aprender aquele poder especial. 

O outro tipo de pré-requisito é que o personagem precisa ter 
dominado o poder especial básico antes que possa comprar uma 
versão mais avançada. Por exemplo, um personagem precisa já 
possuir Dragon Punch, comprado com Pontos de Poder ou expe- 
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rência, antes que possa gastar Pontos de Poder ou experiência 
para comprar Flaming Dragon Punch. | 

Muitos Poderes Especiais terão ambos os tipos de pré-requisi- 
tos. Por exemplo, tanto Soco ***** como Dragon Punch são ne- 
cessários para comprar Flaming Dragon Punch. 


Dontos DE PoDER 


“Sem dúvida havia dias em que eu me perguntava se valia a pena. 
Todo dia eu acertava minha cabeça no tatame de borracha, porque 
não conseguia dar uma volta completa com o “Flash Kick”. Eu chu- 
tava acima da cabeça, e então a gravidade me puxava para baixo 
como se eu estivesse fazendo uma ascensão de 4G em um F-16, e 
eu caía de cabeça no concreto. Meus colegas riam, mas eu apenas 
me levantava e praticava de novo, e de novo, e de novo. Agora 
meus colegas não riem mais, exceto dos tolos que aparecem pen- 
sando que podem me derrubar — eles é que são derrubados por 
meu “Flash Kick”. 


— Guile, em entrevista para a Fortune Soldier Magazine. 


Dominar Manobras Especiais exige de um Street Fighter uma de- 
terminação incomum. Os movimentos devem ser praticados inter- 
minavelmente para que se alcance uma verdadeira maestria. O Street 
Fighter não deve ser apenas capaz de realizar uma técnica, ela 
deve ser parte natural do arsenal do lutador, permitindo que seja 
usada intuitivamente como resposta ao movimento do oponente. 

Cada Manobra Especial tem um custo em Pontos de Poder. O 
custo para comprar uma manobra depende do estilo do persona- 
gem. Por exemplo, o custo em Pontos de Poder para uma manobra 
pode dizer “Wu Shu 3; Outros 4”; quer dizer que um praticante de 
Wu Shu pode comprar este poder por 3 Pontos de Poder, e qual- 
quer outro estilo deve gastar 4 pontos. 

Contudo, algumas manobras só estão disponíveis para certos 
estilos. Se um poder não listar “Outros” ou “Qualquer estilo” em 
seu custo em Pontos de Poder, então apenas certos estilos podem 
comprar aquela manobra. Por exemplo, uma Manobra Especial pode 
ter um custo de Pontos de Poder que diga “Karatê Shotokan 2; Wu 
Shu, Kung Fu 3”. Isto quer dizer que apenas os praticantes de Karatê 
Shotokan, Wu Shu e Kung Fu podem comprar esta manobra, e que 
os personagens destes três estilos pagariam 2 ou 3 pontos pela 
manobra de acordo com seus estilos. 


DESCRIÇÃO E SISTEMA 


Cada Manobra Especial também tem uma breve explicação sobre 
o que ela é, o que aparenta ser quando executada, como foi desen- 
volvida e como os artistas marciais treinam para aperfeiçoá-la. 

Todas as informações sobre regras em cada poder são listadas 
sob o termo Sistema. Muitas das regras podem não fazer sentido 
até que você leia o capítulo sobre combate, mas você pode per- 
guntar ao seu Narrador sobre elas. 


Custos em CH E Força DE VONTADE 


Muitas manobras exigem que o Street Fighter gaste um ou mais 
pontos de Chi e/ou Força de Vontade antes de executá-las. Os cus- 
tos de Chi e Força de Vontade estão listados onde forem necessá- 
rios. Se um personagem não tem Chi ou Força de Vontade o bas- 
tante para pagar pela manobra, então ele não pode aplicá-la. Se o 
personagem é interrompido e não pode aplicar sua manobra espe- 
cial (a vítima sai para fora do alcance, o lutador é derrubado...) ele 
sempre pode escolher não realizar a manobra e economizar seu 
Chi e/ou Força de Vontade. Apenas quando a manobra é efetiva- 
mente realizada ele gasta Chi e/ou Força de Vontade. 


MoODIFICADORES 


Cada manobra de combate, na versão básica de Street Fighter, 
tem três modificadores: de Velocidade, de Dano e de Movimento. 
Cada personagem tem certas manobras básicas como um Jab 
Punch ou um Roundhouse Kick. Os modificadores destas mano- 
bras básicas são dados no Capítulo Oito: Combate. 

Todas as manobras e poderes especiais descritos neste capítu- 
lo também têm estes três modificadores, que descrevem as mano- 
bras em termos das regras do jogo. Por exemplo, o modificador de 
Velocidade determina quão rapidamente um lutador pode executar 
a manobra. Algumas manobras levam mais tempo para serem exe- 
cutadas do que outras. Por exemplo, o Hundred Hand Slap de Honda 
é mais lento que os incrivelmente rápidos socos Rekka Ken de Fei 
Long. Isto é demonstrado pelo modificador de Velocidade do 
Hundred Hand Slap, menor que o Rekka Ken. De forma similar, o 
modificador de Dano de um poder especial indica quão fortemente 
o golpe atinge a vítima, e o modificador de Movimento indica quanto 
o lutador pode se mover enquanto executa a manobra. 

Como os modificadores se somam é explicado em detalhes 
no Capítulo Oito. Por enquanto, mantenha em mente que quanto 


maior o número, melhor. Além disso, você verá dois tipos diferen- 


tes de números para os modificadores. Se um número tem um 
sinal positivo (+) ou negativo (-) diante dele, você vai somar ou 
subtrair este número de outro número. Se o número está apenas 
escrito, então o número é fixo e nada será somado ou subtraído 
dele. Por exemplo, “Velocidade: Dois” quer dizer que a Velocidade 
total para esta Manobra Especial é dois. Não importa qual a Des- 
treza do personagem, toda vez que ele usar esta manobra a Velo- 
cidade dele será 2. Porém, um modificador de “Velocidade: +2” 
indica que a Velocidade de um personagem enquanto usa esta 
manobra sobe em dois. Então, um personagem com Destreza 3 
que use esta manobra terá uma Velocidade 5 neste turno de com- 
bate. De forma similar, “Dano: +0” significa que a manobra não 
soma qualquer dado ao seu rolamento de Dano; “Velocidade: -1” 
significa que 1 é subtraído da Velocidade do personagem e “Movi- 
mento: Nenhum” significa que o personagem não pode se mover 
para fora do seu hexágono neste turno. 


MANOBRAS ESPECIAIS 


Aqui estão elas — as descrições das Manobras Especiais. Os po- 
deres estão agrupados em seis categorias (Soco, Chute, Bloqueio, 
Apresamento, Esportes e Foco), de acordo com a técnica em que 
se baseiam. Por exemplo, você encontrará o Dragon Punch de 
Ken sob Soco, e o Rolling Attack de Blanka sob Esportes. 





Esta categoria inclui todos os diversos modos que os artistas mar- 


ciais encontraram para usar suas mãos em combate. Também in- 
cluí cotoveladas e até mesmo cabeçadas. 


Buffalo Punch 

Pré-requsitos: Soco ** 

Pontos de Poder: Luta-Livre Nativo Americana 1; Outros 2 

O lutador junta as mãos em um grande punho acima da sua cabe- 
ça e baixa ambos os braços atingindo com força a cabeça do seu 
oponente. Dizem que alguns nativo-americanos conseguiriam es- 
tontear um búfalo adulto com este lento, porém poderoso, soco. 
Sistema: use os modificadores abaixo. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -2 

Dano: +5 

Movimento: Um 


Di = ii 











Dim Malk 

Pré-requsitos: Soco ****, Foco **º, Chi Kun Healing 
Pontos de Poder: Kung Fu 4 

Dim Mak é a arte do toque da morte. Mestres do Dim Mak possuem 
o conhecimento secreto sobre como o Chi flui dentro do corpo 
numano. Dizem que os padrões de Chi variam de acordo com a 
nora do dia, a estação do ano e outros fatores esotéricos. Um mestre 
de Dim Mak conhece todos esses fatores e os utiliza para localizar 
pontos vulneráveis nos corpos de seus oponentes. Portanto, um 
mero golpe com o dedo pode interromper o fluxo de Chi e trazer 
todo tipo de sofrimento para a vítima do Dim Mak. cê 

Lendas sobre Dim Mak dizem que é possível para um mestre 
tocar a vítima e adiar a chegada do dano por segundos, minutos, 
dias e até meses. Certos pontos de pressão podem paralisar mem- 
dros, afligir a vítima com doenças específicas e até mesmo matar 
com um único golpe. 

A arte do Kung Fu da Cobra é a que chega mais perto de man- 
ter o conhecimento do Dim Mak, mas um professor qualificado é 
extremamente raro. 

Sistema: embora existam muitos efeitos de Dim Mak, que o 
Narrador pode usar para dar dramaticidade a uma cena, o uso de 
Dim Mak em combate tem certos efeitos específicos. 

Sempre que um lutador atinge um oponente com um toque de 
Dim Mak, o dano é rolado normalmente, mas o atacante inflige dois 
feitos extras. O primeiro é que ele pode decidir retardar o dano do 
golpe por um número específico de turnos. O dano será aplicado con- 
tra a Saúde do oponente no início do turno escolhido. O personagem 
não precisa dizer ao oponente quando o dano chegará, mas o joga- 
dor deve informar ao Narrador ou anotar em um pedaço de papel. 





O segundo efeito é que o atacante pode reduzir temporariamen- 
te um dos Atributos Físicos da vitima, em um ponto por golpe bem 
sucedido de Dim Mak, Atributos Físicos não podem ser levados abaixo 
de 1 dessa forma. Velocidade, Dano e resistência natural da vítima 
podem cair temporariamente conforme a sua Destreza, Força e Vi- 
gor são reduzidos. Quaisquer testes envolvendo o Atributo afetado 
devem ser feitos usando o valor mais baixo. A vítima pode recuperar 
os pontos perdidos após o combate fazendo um teste bem sucedi- 
do de Honra, como se os pontos fossem Chi (veja Capítulo 5 em 
recuperando Chi). 

Exemplo: uma praticante de Dim Mak atinge um oponente. Ela 
tem três sucessos de dano. À lutadora pode aplicar isto à Saúde 
da vítima agora ou esperar para aplicá-lo em um turno futuro a sua 
escolha. A lutadora escolhe baixar a Força do oponente em um 
(ela atingiu um ponto nas costelas da vítima que deixa os braços 
dela dormentes e enfraquecidos). 

Custo: 1 Chi 
Velocidade: +0 
Dano: +0 
Movimento: +0 


Bragon Punch 

Pré-requsitos: Soco ****, Jump, Power Uppercut 

Pontos de Poder: Karatê Shotokan 4; Kung Fu 5 

Gouken é o único mestre vivo que sabe ensinar esta incrível manobra. 
Ele a transmitiu para seus estudantes Ken e Ryu, e eles a usaram para 
forjar seus nomes entre as fileiras dos Guerreiros Mundiais. 
Sistema: o Dragon Punch é um salto com um uppercut que con- 
ta como uma Manobra Aérea. O lutador escolhe um oponente aé- 
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reo ou no chão que esteja dentro do alcance do seu Movimento 
para sofrer a fúria do Dragon Punch. Oponentes que estejam no 
meio de uma Manobra Aérea sofrem um Knockdown (são derruba- 
dos) se o Dragon Punch causar dano a eles (como se pudesse não 
causar!). Oponentes no solo são simplesmente jogados para trás 
em um hexágono pela força do golpe. 

A força do soco joga o lutador alto no ar. O Dragon Punch pode 
ser usado como a Manobra Especial de Esportes Salto para evitar 
ataques de projéteis, mas só se for usado para interromper e saltar 
sobre um ataque de projéteis. O Dragon Punch não pode ser usa- 
do contra o oponente que está disparando os projéteis. 

Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: +0 

Dano: +6 

Movimento: -2 


Ear Pop 

Pré-requsitos: Soco ** 

Pontos de Poder: Luta-Livre Nativo Americana, Sanbo, Sumô 2; 
Outros 3 

Os grandes lutadores da Rússia, Japão e América do Norte não con- 
seguiam encontrar muitas técnicas de Soco que pudessem efetiva- 
mente deter outros lutadores de seus estilos, até que desenvolveram 
o Ear Pop. Este desagradável movimento é considerado ilegal pelas 
regras de alguns torneios. O lutador estapeia ambos os lados da 
cabeça do oponente com as mãos em concha. Isso gera uma incrí- 
vel pressão de ar entre nos ouvidos do oponente, atordoando-o e 
possivelmente causando perda de audição (a razão pela qual esta 
manobra é considerada desonrada por algumas pessoas). 
Sistema: este ataque não tem seu dano absorvido pelo Vigor do 
oponente. Qualquer lutador que usar o Ear Pop automaticamente 
perde um ponto de Honra. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 


Dano: -4 
Movimento: -1 


Flaming Dragon Punch 

Pré-requsitos: Soco *****, Foco **, Dragon Punch 

Pontos de Poder: Karatê Shotokan 4 

Ken estava insatisfeito com sua habilidade de executar o Dragon 
Punch, então treinou longa e duramente para aprimorar seu já de- 
vastador golpe. Ele aprendeu a focalizar seu Chi no punho duran- 
te o soco, fazendo com que o próprio punho e tudo ao seu redor 


- exploda em chamas. 


Sistema: o Flaming Dragon Punch é idêntico ao Dragon Punch, 
com algumas exceções: qualquer oponente atingido pelo Flaming 
Dragon Punch softe um Knockdown, não importando se está no 
ar ou no chão. Se usado contra um oponente parado em um hexá- 
gono adjacente ao lutador (o lutador usando o Dragon Punch não 
precisa se mover para ficar do lado do oponente), o Flaming Dragon 
Punch o atingirá duas vezes! O jogador poderá fazer dois testes 
de dano para o soco do seu personagem. 

Por exemplo, durante um turno de combate, o jogador de Zangief 
usa um Roundhouse e decide se mover para perto de Ken para 
desferir o soco. O jogador de Ken decide interromper a ação de 
Zangief quando o grande russo se move para junto de Ken. O joga- 
dor de Ken revela a carta do Flaming Dragon Punch. Como Zangief 
está ao lado de Ken quando ele começa sua ação de Flaming Dragon 
Punch, Ken pode atingir Zangief duas vezes com o soco. 

Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade 
Velocidade: - 1 

Dano: + 6 

Movimento: - 2 


Head Butt 
Pré-requisito: Soco * 
Pontos de Poder: Capoeira, Kabbadi, Sumô 1; Outros 2 





uzndo os punhos não resolvem, alguns lutadores usam a cabe- 
== Muitos estilos praticam cabeçadas como parte do seu arsenal 
= manobras para lutas a curta distância. Os lutadores devem pas- 
== por um treinamento exaustivo para aperfeiçoar esta manobra. 
> F=ino envolve condicionar a testa para aguentar o impacto do 
gos: o lutador fica batendo com a cabeça em uma madeira acol- 
m=cada, depois madeira pura, depois tijolo e depois pedra. Isto 
g=oualmente endurece a testa do lutador até que ele consiga que- 
==" praticamente qualquer coisa com uma cabeçada. 

Sistema: use os modificadores abaixo. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: +0 

Bano: +3 


— Movimento: -2 
Hundred Hand Slap 


Pre-requsitos: Soco ***** 
Pontos de Poder: Sumô 4; Kung Fu, Sanbo 5 


Em lutas formais de sumô não é permitido aos sumotori golpear 
Z2m os punhos fechados, apenas com tapas e golpes com a base 
== palma da mão, usando a mão aberta. Esta restrição levou os 
sumotori a desenvolver uma impressionante técnica que utiliza gol- 
Zes com a mão aberta. Com o Hundred Hand Slap, o sumotori cria 
uma super-veloz chuva de golpes que sobrepujam o oponente. 

O nome vem do fato de que os sumotori, quando treinam para 
aoerfeiçoar esta manobra especial, praticam atingindo um poste 
== madeira 100 vezes o mais rápido possível. Cada lutador é 
mr2nometrado para ver quão rapidamente consegue desferir os gol- 
Zes com a mão aberta no poste de madeira. Ao longo de anos de 
s=namento, espera-se que ele consiga fazê-lo em menos de 2 se- 
Dundos! Até os postes mais grossos costumam quebrar ante a 
mente de duros golpes. 

Sistema: um lutador que usa o Hundred Hand Slap rola três ve- 
Z=s para dano, usando o modificador abaixo para cada golpe. 
Custo: 1 Força de Vontade 

Welocidade: -2 

Dano: +0 

Movimento: Um 


Hyper Fist 


Pre-requsitos: Soco ****, Power Uppercut 

Pontos de Poder: Kickboxing Ocidental 4; Forças Especiais 5 
Des Jay costuma dar muitos clientes aos dentistas com seu Hyper 
=st arrebenta-queixos. Outros lutadores têm tentado aprender esta 
manobra com níveis diferentes de sucesso. Aqueles que conseguem 
mominar o Hyper Fist são capazes de desferir uma chuva de socos 
aDoercut e massacrar seus oponentes com múltiplos golpes. 
Sistema: o lutador faz três testes de dano contra a vítima do 
=yper Fist. 

Custo: 1 Força de Vontade 

Felocidade: +1 

Dano: +0 

Movimento: Um 


Monkey Grab Punch 

Pre-requsitos: Soco *, Apresamento * 

Pontos de Poder: Kung Fu 1; Outros 2 

Esta Manobra Especial relativamente simples se origina do Kung 
*= do Macaco. O lutador salta para a frente, agarrando e puxando 
zera fora do caminho o braço de bloqueio do oponente com uma 
Z=s mãos, desferindo então um soco rápido com a mão livre. 
Sistema: o Monkey Grab Punch funciona como a Manobra Básica 
Srong Punch, mas é mais lento e não é detido por Bloqueios. Se o 
avo do lutador bloquear, ele não adicionará sua Técnica de Blo- 
7550 ao total de Absorção contra o dano do Monkey Grab Punch. 
Custo: Nenhum 


Velocidade: -2 
Dano: +1 
Movimento: +0 


Power Uppercut 

Pré-requsitos: Soco * 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 1 

Este movimento é relativamente básico para uma Manobra Especi- 
al, mas mais de um Street Fighter já venceu um torneio com mano- 
bras feijão-com-arroz como essa. Este soco poderoso começa baixo 
e termina bem acima da cabeça do lutador. Usando a força das 
costas e da perna, o lutador pode desferir um soco extremamente 
potente. À concentração total no soco geralmente levanta um pou- 
co o lutador no ar conforme ele soca para cima. 

Sistema: se o Power Uppercut é usado para interromper a Mano- 
bra Aérea de um oponente, ele também causará um Knockdown 
(se causar dano), derrubando o oponente do ar antes que ele pos- 
sa aterrissar com a sua própria manobra, 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +3 

Movimento: Um 


Rekka Kem 

Pré-requsitos: Soco ****, Esportes ** 

Pontos de Poder: Kung Fu 4; Kickboxing Ocidental, Wu Shu 5 
A manobra Rekka Ken foi desenvolvida por Fei Long. Ele combinou 
a velocidade de seus socos do Wing Shun Kung Fu com novos con- 
ceitos de uso dos pés. O Rekka Ken é essencialmente um tipo espe- 
cial de combinação de socos. Primeiro, o lutador corre para frente e 
desfere um soco extremamente rápido, seguido por passos à frente 
e até mais dois socos consecutivos. Esta rápida combinação de três 
socos pode devastar um oponente em segundos. 

Sistema: o Rekka Ken é similar a outras Manobras Combo (veja 
mais tarde neste capítulo). Durante o primeiro turno do Rekka Ken, 
o jogador usa sua carta da Manobra Especial Rekka Ken junto com 
qualquer uma das três cartas de Manobra Básica de soco (Jab, 


“Strong ou Fierce)..O soco é resolvido normalmente, mas o Rekka 


Ken dá uma Velocidade extra de +3 além do seu nível normal de 
Velocidade. | e 

Por até mais dois turnos consecutivos, o jogador pode conti- 
nuar a usar a carta de Rekka Ken junto com um soco comum e 
ganhar o bônus de +3 de Velocidade para o soco. Cada soco deve 
ser usado no mesmo oponente, e os danos de cada soco se com- 
binam para atordoá-lo (dizzy). 

Um pequeno show sempre acompanha o Rekka Ken. Se um 
lutador usar o Rekka Ken por três turnos consecutivos contra um 
oponente, o lutador é obrigado a parar por um momento para se 
exibir, posando e gritando com excesso de confiança. Se um luta- 
dor não gasta um turno fazendo isso, perde três pontos temporári- 
os de Glória. Se fizer pose, ganha o +1 de Glória (temporário) . 
padrão por dar um bom show, 
Custo: 1 Força de Vontade por turno 
Velocidade: Veja descrição acima 
Dano: Veja descrição acima 
Movimento: Veja descrição acima 


Shockwave 


Pré-regusitos: Soco ****, Foco ** 

Pontos de Poder: Luta-Livre Nativo Americana 3; Outros 4 
Guerreiros nativo-americanos podem golpear o chão com um soco 
poderoso, fazendo com que trema e rache. A força do golpe manda 
uma onda de choque através do chão, capaz de derrubar objetos e 
pessoas. A Manobra Shockwave pode até mesmo fazer com que 
algumas paredes tremam e rachem conforme suas bases vibram. 
Sistema: o personagem escolhe uma linha hexagonal reta ao 











longo da qual ele mandará a onda de choque. A onda de choque 
se estende por um número de hexágonos igual à Força do perso- 
nagem, começando com o hexágono adjacente ao personagem. 
Qualquer um que esteja de pé nos hexágonos afetados (per- 
sonagens que estejam no meio de uma Manobra Aérea não são 
afetados) sofre dano e é derrubado. Note que Shockwave derruba 
qualquer um, mesmo que um oponente esteja bloqueando ou não 
tenha sofrido qualquer dano com a manobra. 
Custo: 1 Chi 
Velocidade: +0 
Dano: +0 
Movimento: Nenhum 










































caes A ASSES AI, 4 P 
DOS 4 ps Pv 
UG Oi eme NR 
h RT die E 
rr! il DR 
di RO VE 
é , h 4 T 
) 
q 30 ME 
1, 


marspaÃ, 


Spinning Back Fist 

Pré-requsitos: Soco ** 

Pontos de Poder: Forças Especiais, Kickboxing Ocidental 1; Ou- 
tros 2 

Este soco obtém seu poder da rotação do corpo do lutador. Para 
desferir o Spinning Back Fist, ele avança com o pé de trás e, ten- 
do-o como base, gira 180 graus de trás pra frente para, com o 
braço esticado, atingir o oponente com as costas da mão. Esta 
manobra é poderosa e permite avançar sobre o oponente enquanto 
golpeia. 

Sistema: use os modificadores abaixo. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +2 

Movimento: +1 


Spinning Clothesline 
Pré-requsitos: Soco ****, Esportes *** 
Pontos de Poder: Sanbo 3; Capoeira, Luta-Livre Nativo Ame- 
ricana 4; Forças Especiais 5 
Ciclone de destruição! O lutador rodopia seu corpo como 
um pião e seus braços esticados atingem qualquer um que 
esteja perto. Ele pode passar através de uma gangue de 
assaltantes, fazendo-os voar em todas as direções. 
Sistema: ao usar o Spinning Clothesline o lutador se 
move e ataca ao mesmo tempo. Quando inicia o movi- 
mento, ele faz um teste de dano contra todos os opo- 
nentes que estejam compartilhando seu hexágono ou 
estejam em um hexágono adjacente. Todos os oponen- 
tes atingidos são forçados a recuar um hexágono do lu- 
tador. O lutador então se move um hexágono e repete a 
rodada de rolamentos de dano. Ele continua avançando 
e fazendo testes de dano até que um todo o seu Movi- 
mento ou decida parar. 
Qualquer um por perto que esteja ssasiado uma Manobra 
de Agachamento não será atingido. 
Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: +0 
Dano: +0 
Movimento: -2 


Spinning Knuckle 

Pré-requsitos: Soco ***, Esportes *, Spinning Back Fist 
Pontos de Poder: Forças Especiais 2; Kickboxing oeaGEnaA, Wu 
Shu3; Outros 4 

Esta manobra é uma versão avançada do Spinning Back Fist. Ao 
invés de avançar um passo e girar para golpear com as costas da 
mão, o lutador efetivamente dança para a frente, realizando vários 


rodopios com o corpo antes de desferir o ataque. O Spinning Knuckle ' 


usa o movimento do lutador para adicionar poder ao golpe. Além 
disso, O lutador desfere dois back fists no final. 


o oponente duas vezes. 


mitem se esquivar de ataques de projéteis. Se o lutador inter- 
rompe um ataque de projéteis com o Spinning Knuckle, ele 
tem a chance de se esquivar exatamente como na Manobra 
Especial Jump (veja a seção de Manobras Especiais de Es- 
portes). 
Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: -1. 

Dano: +1 

Movimento: +3 


Triple Strike 


d,! 44) Pré-requsitos: Soco **, Chute * 


Sistema: o lutador faz dois testes de dano, pois o soco atinge . 


Além disso, os passos de dança e rodopios do lutador per- | E 


—— Deenad caça 











Pontos de Poder: Qualquer estilo 2 
O lutador se recolhe a uma posição defensiva, quase como se es- 
Svesse bloqueando, e então parte com dois socos e um chute em 
m=aiquer alvo próximo. 
Sistema: o lutador rola o dano para os três golpes, mas o alvo 
sofre apenas o dano dos dois golpes que infligiram mais dano (as- 
sume-se que o terceiro errou o alvo). Por exemplo, o lutador rola O 
seno para os dois socos e o chute, obtendo um, dois e três suces- 
sos nos rolamentos de dano. Os golpes que fizeram dois e três 
zontos de dano são aplicados ao alvo; o soco que teve apenas um 
sucesso de dano é ignorado. 

Os dois socos têm modificador de dano +0; o chute tem um 
modificador de dano +1. Naturalmente, o dano do chute é calcula- 
go usando a Técnica de Chute do lutador, embora o Triple Strike seja 


“ | uma Manobra Especial de Soco. 


Turbo Spinning Clothesline 
Pré-requsitos: Esportes ****, Spinning Clothesline 

Pontos de Poder: Sambo 2; Capoeira, Forças Especiais 4 
Frustrado pela velocidade de alguns oponentes, Zangief trabalhou 
Zuro para tornar o seu Spinning Clothesline mais rápido. 
Sistema: este movimento é idêntico ao Spinning Clothesline, 


exceto que é mais rápido e tem maior alcance. , 
Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: +1 ARS ota 


. 4 Er. 
Dano: +0 É ES nao ERES 
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Movimento: -1 


CHUTE 





Porque usar dois bastões quando você pode usar quatro? Istoé o. 
Ez muitos artistas marciais perguntam a boxeadores e lutadores- 
de-rua que usam apenas as mãos. Os chutes de alguns Sireet 
Bghters são 10 vezes mais mortais que suas mãos. Os golpes es- 
seciais com chutes são encontrados nessa seção, incluindo gol- 
Rr os joelhos. 

Air Hurricane Kick 

Pré-requsitos: Chute ****, Esportes ***, Jump, Hurricane Kick 
Pontos de Poder: Karatê Shotokan, Kung Fu, Wu Shu 1 
Apenas após testarem a si mesmos no circuito Street Fighter Ken e 
Ryu abraçaram totalmente o espírito do Furacão, o que lhes permi- 
&u voar em ventos de fúria enquanto desferem seu Hurricane Kick. 
Sistema: esta manobra funciona quase exatamente como o 
Hurricane Kick (veja a descrição do Hurricane Kick), exceto que O 
istador treinou a si mesmo para executar esta manobra enquanto 
está no ar. Isto permite ao lutador saltar sobre ataques de projéteis 
iveja a manobra especial de Esportes: Jump) e então executar O 
Hurricane Kick do ponto mais alto do seu salto para descer sobre 
seus oponentes com um furacão de pés rodopiando. 

Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade 

Velocidade: -1 

Dano: -1 

Movimento: +'1 


Backflip Kick 

Pré-requsitos: Chute **, Espoges ** 

Pontos de Poder: Capoeira, Wu Shu 2;Kung Fu, Forças Especi- 
ais 3; Outros 4 

“ Este movimento combina acrobacia e um poderoso chute em uma 
Manobra Especial que pode atordoar um oponente e ao mesmo 
tempo fazer com que o atacante role para uma distância segura. 
Sistema: o lutador espera o oponente se aproximar e então o inter- 
rompe com uma súbita cambalhota para trás (a Capoeira ensina um 
salto para trás se apoiando nas mãos), chutando o pretenso atacan- 


te conforme os pés do lutador sobem durante a cambalhota. O luta- 


dor salta para longe caindo a dois hexágonos de distância do opo- 


nente, o que impede um contra-ataque. Esta Manobra é um dos pou- 
cos casos em que um lutador pode causar dano e depois se mover 
no mesmo turno. 
O Backflip Kick não conta como Manobra Aérea. 
Custo: Nenhum 
Velocidade: +0 
Dano: +2 
Movimento: Dois (para trás) 


Double Dread Kick 
Pré-requisito: Chute ***, Double Hit Kick 


Pontos de Poder: Kickboxing Ocidental 3; Kung Fu, Karaté 
Shotokan, Forças Especiais 4 

Esta Manobra Especial é uma combinação rápida de um roundhouse 
kick com um spinning back thrust kick. O lutador atordoa seu opo- 
nente com um chute rápido e então gira para o mais poderoso thrust 
kick antes que seu oponente consiga se recuperar. 

Sistema: a manobra faz dois testes de dano na vítima. O primeiro 
teste tem +1 como Modificador de Dano, o segundo tem +4. O pri- 
meiro impacto joga o oponente um hexágono para trás. Após o pri- 
meiro impacto, o lutador deve ainda ter Movimento suficiente para 
avançar até o hexágono do qual expulsou seu oponente e aplicar O 
segundo chute. Se o lutador estiver no alcance máximo de Movimen- 
to do ataque, ainda pode girar e desferir o primeiro chute no hexágo- 


“ no vazio à frente do. chute e desferir o segundo chute. 


Por exemplo, o Movimento de Dee Jay para o seu Double Dread 
Kick é o seu nível de Esportes 4 mais o modificador da manobra de 
+1, para um total de Movimento 5. Se Balrog está de pé a seis hexá- 


* gonos de distância, Dee Jay pode se mover por quatro hexágonos, ' 
“desferir o primeiro chute no ar, e então avançar para o seu quinto 


De anigona de movimento com o segundo spinning thrust kick. Este 
último hexágono de movimento o coloca adjacente a Balrog, permi- 
tindo que ele atinja Balrog com seu segundo teste de dano (com o 
modificador de +4) e jogue Balrog para trás um hexágono. Se Balrog 
estivesse mais perto, Dee Jay poderia ter se movido até ele, atingido- 
o com o primeiro chute (com um modificador de dano de +1), joga- 
do Balrog para trás em um hexágono, e se movido para o hexágono 
agora vazio para desferir o segundo chute. 

Os rolamentos de dano infligidos por estes dois chutes não se 
combinam para atordoar (dizzy) um oponente, a menos que eles 
sejam parte de uma manobra combinada maior. 

Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: - 

Dano: + 1, +4 (veja descrição acima) 
Movimento: +1 


Double-Hit Kick 

Pré-requsitos: Chute ** 

Pontos de Poder: Kung Fu, Sanbo, Sumô, Kickboxing Ociden- 
tal, Wu Shu 1; Outros 2 - 

Muitos estilos têm combinações de chutes em que uma das pernas 
destere dois chutes rápidos seguidos, sem que o pé que chuta 
toque o chão entre os chutes. Normalmente, o primeiro chute acer- 
ta embaixo e o segundo em cima. 

Sistema: o Chute acerta duas vezes, usando o modificador abai- 
xo. Oponentes que estejam executando uma Manobra Aérea ou de 
Agachamento somente serão atingidos uma vez. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -2 

Dano: +1 

Movimento: -1 


Double-Hit Kncee 
Pré-requsitos: Chute ** 


Pontos de Poder: Capoeira 1; Outros 2 
Este é um golpe de curta distância popular entre os lutadores de 
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Capoeira. O lutador salta sobre o oponente, atingindo-o com o joe- 
lho no estômago e depois no queixo. 

Sistema: role duas vezes para dano usando os modificadores 
abaixo. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: +0 

Dano: +0 

Movimento: -2 


Dragon Kick 

Pré-requsitos: Chute *****, Foco «ee» *, Jump 

Pontos de Poder: Kung Fu 5 

A antiga arte do Kung Fu do Dragão é o único sistema que preser- 
vou o conhecimento desta técnica mística. O lutador entra em con- 
tato com o espírito dos dragões celestiais, subindo no ar em um 
veloz chute giratório enquanto seu Chi concentrado faz com que 
chamas saiam da sua perna. O chute é lindo e mortal. 

Sistema: funciona de forma idêntica ao Flaming Dragon Punch. 
Assim como o Flaming Dragon Punch, é uma Manobra Aérea. 
Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade 

Velocidade: -1 

Dano: +6 

Movimento: -2 


Flash Kick 

Pré-requsitos: Chute ***, Esportes **, Foco *+ 

Pontos de Poder: Forças Especiais 4; Outros 5 

O conhecido chute de Guile é um dos golpes mais mortais no circui- 
to Street Fighter. Um lutador que tenha dominado este golpe se aga- 
cha antes de saltar em uma cambalhota aérea para trás. Conforme 
seu corpo gira, o pé sobe em um arco mortal à sua frente. Uma trilha 
de energia segue o pé, adicionando potência ao chute. Quando Guile 
executa o Flash Kick, faíscas de energia sônica seguem seu pé; ou- 
tros lutadores lançam arcos de fogo ou eletricidade. 

O Flash Kick é uma manobra difícil de aprender. Requer uma 
combinação de esportes para executar a cambalhota para trás, ca- 
nalização de Chi para liberar a energia e técnica de chute para meter 
- a bota na cara do oponente. 

Sistema: use os modificadores abaixo. O Flash Kick também infligi- 
rá um Knockdown (derrubar) em oponentes que estejam executan- 
do Manobras Aéreas. O próprio Flash Kick é uma Manobra Aérea. 
Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade - 

Velocidade: -1 

Dano: +7 

Movimento: Nenhum 


Flying Knee Thrust 

Pré-requsitos: Chute **, Esportes * 

Pontos de Poder: Forças Especiais, Kickboxing Ocidental 1; 
Outros 2 

Esta manobra rapidamente se tornou uma das favoritas entre os 


Street Fighters iniciantes. Ela é rápida, tem bom alcance e provoca . 


dano considerável. O lutador se lança em um salto longo e rápido, 
e voa até o oponente, acertando-o com uma joelhada. 

Sistema: use os modificadores abaixo. O Flying Knee Thrust é 
uma Manobra Aérea. 

Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: +1 

Dano: +2 

Movimento: +1 


Flying Thrust Kick 

Pré-requsitos: Chute **+**, Esportes ****, Jump 

Pontos de Poder: Forças Especiais 3; Wu Shu 4; Outros 5 

Este golpe requer pernas fortes! O lutador chuta à frente no ar com 
tanta força que realmente sai do chão e parte como um foguete 
pelo ar, com os calcanhares à frente e o corpo invertido. 


Para aperfeiçoar este golpe, o lutador deve desenvolver a 
flexibilidade da perna até que possa fazer uma abertura comple- 
ta, e deve ter um condicionamento muscular sobre-humano nos 
músculos das pernas. Exercícios de alongamento das pernas 
(como faz Van Damme nos filmes) são populares entre os luta- 
dores que querem desenvolver a força necessária para executar 
um bom Thrust Kick. 

Sistema: o Thrust Kick funciona como o Dragon Punch. Ele pode 
derrubar oponentes aéreos e pode ser usado para saltar por cima 
de bolas de fogo. O Thrust Kick é uma Manobra Aérea. 

Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: +0 

Dano: +6 

Movimento: -2 


Foot Sweep 

Pré-requsitos: Chute ** 

Pontos de Poder: Karatê Shotokan, Forças Especiais, Sumô 1; 
Outros 2 

Este chute baixo e poderoso tem como objetivo varrer as pernas 
do oponente e derrubá-lo no chão com uma rasteira. | 
Sistema: vítimas de um Foot Sweep bem sucedido sofrem um 
Knockdown (são derrubadas) além do dano normal. O Foot Sweep 
é uma Manobra de Agachamento. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -2 

Dano: + 3 

Movimento: - 2 


Forward Flip Knce 
Pré-requsitos: Chute **, Esportes ** 
Pontos de Poder: Capoeira, Wu Shu 2; Kung Fu, E Especi- 
ais 3; Outros 4 
Este golpe é muito similar ao Back Flip Kick, exceto que o lutador 
se lança em uma cambalhota para frente sobre a cabeça do opo- 
nente. Quando cai da cambalhota, usa o peso do próprio corpo 
para acertar com o joelho nas costas do oponente. 
Sistema: o lutador deve atacar alguém que esteja no mesmo 
hexágono ou um adjacente; ele se move um ou dois hexágonos ê à 
frente para cair no lado distante do oponente. Conforme aterrissa, 
rola para o dano. Se o lutador interrompeu o ataque do oponente 
com o Forward Flip Knee, o oponente não pode executar o ataque 
declarado, no lutador, que agora pulou para trás dele. 

O Forward Flip Knee é uma Manobra Aérea. 
Custo: Nenhum 
Velocidade: -2 
Dano: +4 
Movimento: Dois 


Grande Muralha da China 
Pré-requsitos: Chute ***+*, Lightning Leg 

Pontos de Poder: Wu Shu 5 : 
Não se conhece ninguém no mundo que possua este incrível poder 
— nem mesmo Chun Li. Muitos acreditam que não passa de uma 
tola superstição. Afinal, nenhuma pessoa viva poderia possuir a ha- 
bilidade de chute necessária para executar esta manonia Nenhu- 


“ma pessoa viva... 


Sistema: quando executa esta manobra, o lutador escolhe três 
hexágonos que se conectam adjacentes a ele. Ele então enche es- 
tes hexágonos com uma fúria sobre-humana de chutes que, a olho 
nu, parecem ser uma parede sólida de pernas e pés. Qualquer um 
nos hexágonos é atingido três vezes com o dano listado abaixo. 
Custo: 2 Força de Vontade 

Velocidade: - 2 

Dano: +1 

Movimento: Nenhum 


Handstand Kick 

Pré-requsitos: Chute **, Esportes * 

Pontos de Poder: Forças Especiais, Wu Shu 1; Outros 2 

D iutador dobra o corpo, coloca as mãos no chão e joga os pés para 
ma em uma parada de mão (ou seja, ele planta bananeira). As 
gemas se abrem com a força do coice de uma mula, derrubando um 
coonente que esteja no ar para uma queda dolorosa, ou apenas 
acertando abaixo do queixo um oponente que esteja no chão. 
Sistema: use os modificadores abaixo. Oponentes aéreos sofre- 
são um Knockdown além do dano. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +4 

Movimento: -2 


Hurricane Kick 

Pré-requsitos: Chute ****, Esportes *** 

Pontos de Poder: Karatê Shotokan 4; Kung Fu, Wu Shu 5 
Abraçando o poder brutal do furacão, o lutador se eleva no ar e 
gira como um ciclone. Conforme gira, seu pé abre um caminho 
mortal entre seus oponentes, ceifando-os como trigo diante de uma 
foice. | 

Sistema: um personagem que esteja executando este golpe pode 
avançar todo o seu Movimento em hexágonos, mas deve viajar em 
uma linha hexagonal reta. Cada vez que entra em um novo hexágo- 
no, qualquer pessoa que esteja ali ou em um dos seis hexágonos 
adjacentes deve Absorver o rolamento de dano do Hurricane Kick. O 
iutador deve fazer um rolamento de dano separado para cada pes- 
soa atingida. 

Qualquer que seja o dano, qualquer pessoa ao alcance do chute 
& jogada a um hexágono de distância do lutador (ou jogada para 
trás, na direção de onde o lutador veio, se a vítima estiver no mes- 
mo hexágono que ele). 

Depois que todos os rolamentos de dano e Knockdowns este- 
iam resolvidos, o lutador pode avançar novamente. Para cada hexá- 
gono movido os rolamentos de dano e Knockdowns são calculados 
novamente. Este processo continua até que o personagem decida 
parar de se mover ou gaste todo o seu Movimento. Então, um perso- 
nagem com Hurricane Kick pode se mover até um único oponente e 
continuar a jogá-lo para trás hexágono a hexágono, infligindo dano 
a cada vez, até gastar seu Movimento total em hexágonos. 

Oponentes que bloqueiem podem continuar a usar seu Blo- 
queio contra cada rolamento de dano. Danos múltiplos não se com- 
binam para atordoar (dizzy) um oponente. Hurricane Kick é uma 
Manobra Aérea. 

Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade 


Movimento Reto em 
Linha Hexagonal 


Movimento reto em linha hexagonal é usado para Manobras Especiais 
como o Hurricane Kick, Whirlwind Kick, Rolling Attack e muitos outros. O 
personagem pode se mover apenas em uma das linhas retas mostradas. 





Velocidade: +0 
Dano: -1 
Movimento: -1 


Lightning Leg 

Pré-requsitos: Chute ****, Double-Hit Kick 

Pontos de Poder: Wu Shu 3; Kung Fu 4; Capoeira, Forças Espe- 
ciais 5 

Vítimas que sofreram esta manobra informam ter ouvido um som 
alto como um vendaval quando o pé do atacante correu pelo ar, 
atingindo por todos os lados. Este som, prosseguem as vítimas, foi 
rapidamente seguido por uma perda de consciência. 

Street Fighters com a capacidade de desferir o Lightning Leg 
aperfeiçoaram sua habilidade de chute até quase a perfeição. Eles 
podem desferir dúzias de chutes pelo ar num piscar de olhos. 
Sistema: quando usar esta manobra, o Street Fighter deve per- 
manecer de pé em um lugar conforme escolhe um oponente sobre 
o qual desferirá seu vendaval de chutes. O atacante faz três testes 
consecutivos de dano usando os modificadores abaixo. 

Custo: | Força de Vontade 
Velocidade: -2 

Dano: +1 

Movimento: Nenhum 


Slide Kick ' 

Pré-requsitos: Chute * *, Esportes * 

Pontos de Poder: Kickboxing Ocidental, Kabaddi 2; Outros 3 
Alguns lutadores desenvolveram chutes deslizantes para derrubar 
oponentes atingindo-os nas pernas. Da posição de guarda, o luta- 
dor se abaixa, desliza uma distância impressionante e chuta os 
pés da vítima. 

Sistema: além do dano normal, a vítima de um Slide Kick bem sucedi- 
do sofre um Knockdown (derrubada), a menos que esteja bloqueando. 
Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +3 

Movimento: +1 


Spinning Foot Swecp 
Pré-requsitos: Chute **, Esportes *, Foot Sweep 


“Pontos de Poder: Forças Especiais, Sumô 1; Outros 2 


Este movimento é quase idêntico ao Foot Sweep normal, exceto que 
o lutador faz um giro de 360º ao redor de si mesmo com a perna de 
chute esticada, derrubando todos que estejam por perto. Esta ma- 
nobra é às vezes chamada por praticantes de Kung Fu e Wu Shu de 
vassoura de ferro, cauda do tigre, ou golpe com a cauda do dragão. 
Sistema: o lutador rola para dano contra qualquer um que esteja 
em seu hexágono ou nos seis hexágonos adjacentes a ele. Qual 
quer vítima que sofre dano também sofre um Knockdown (a me- 
nos que a vítima estivesse bloqueando). 

O Spinning Foot Sweep é uma Manobra de Agachamento. 
Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: -2 
Dano: +3 
Movimento: Nenhum 


Stepping Front Kick 

Pré-requsitos: Chute ****, Double-Hit Kick 

Pontos de Poder: Kung Fu 3; Kickboxing Ocidental, Wu Shu 4 
Este chute requer uma elaborada coordenação motora e pernas 
fortes. O lutador avança com uma passada rápida em direção ao 
oponente e desfere uma joelhada para cima. Isso força o oponente 
a recuar e abre espaço para um rápido chute frontal com a mesma 
perna. O oponente é, portanto, atingido duas vezes. 

Sistema: o lutador deve se mover para o mesmo hexágono que 
seu oponente, e então fazer o teste de dano para a joelhada. A 
força da joelhada joga o oponente para trás em um hexágono. O 
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lutador pode então fazer o segundo teste de dano quando para o 
chute rápido. 

Se O lutador não tiver movimento o bastante para alcançar o 
hexágono do oponente, ainda poderá atingi-lo com o chute frontal 
rápido se conseguir alcançar um hexágono adjacente. 

Custo: 1 Forca de Vontade 
Velocidade: +0 

Dano: +1 

Movimento: +/1 


Whirlwimncl Kick 

Pré-requsitos: Chute ***», Esportes +*+e 

Pontos de Poder: Wu Shu 4; Karatê Shotokan 5 

Poucos lutadores dominaram o Whirlwind Kick que Chun Li tornou 
famoso. A manobra requer atletismo e habilidade de chute sobre- 
humanos. O lutador chuta para cair em uma parada de mão (planta 
bananeira) e então se lança em um tornado de chutes, parecendo 
quase voar (de cabeça para baixo!) contra seus oponentes. 
Sistema: o Whirlwind Kick funciona quase como o Hurricane Kick, 
mas seus modificadores são diferentes, tornando-o uma manobra 
de começo mais lento mas de golpes mais fortes. Como o Hurricane 
Kick, o Whirlwind Kick é uma Manobra Aérea. 

Custo: 2 Força de Vontade 

Velocidade: -2 

Dano: +0 

Movimento: -1 


Wounded Knee 

Pré-requsitos: Chute +++ 

Pontos de Poder: Luta-Livre Nativo Americana, Kickboxing Oci- 
dental 2; Outros 3 

A Luta Livre Nativo Americana compartilha esta Manobra Especial 
com o Kickboxing Ocidental. A manobra Wounded Knee é um chute 
baixo e poderoso em que o lutador atinge com a canela a parte exte- 
rior da coxa do oponente, visando o nervo femural. Este golpe enfra- 
quece a perna do oponente, provocando dificuldade de se mover ou 
chutar, 

Sistema: além do dano normal, o ataque Woundos Knee faz com 
que a vítima sofra, nos próximos dois turnos, penalidades de -2 no 
Movimento de todas as manobras e -2 na Velocidade de todas as 
Manobras de Chute, 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -2 

Dano: +3 

Movimento: -1 


- Bloqueio 





Se você não souber como se defender, não irá durar muito no cir- 
cuito Street Fighter. Muitos lutadores se contentam com as formas 
básicas de bloqueio, preferindo estilos mais agressivos de comba- 
te. Logo, relativamente poucas Manobras Especiais foram desen- 
volvidas para dar a um lutador melhores capacidades de defesa. 
De qualquer forma, elas existem, e os lutadores que as dominam 
as valorizam muito, 

A menos que seja dito o contrário, o lutador ainda ganha seu 
bônus de +2 na Velocidade para bloquear no turno seguinte ao 
que tenha executado um Bloqueio ou uma Manobra Especial de 
Bloqueio. 


Deflecting Punch 

Pré-requsitos: Bloqueio ***, Soco *, Punch Defense 

Pontos de Poder: Kung Fu, Kickboxing Ocidental 1; Outros 2 
O Wing Chun Kung Fu é famoso por seus rápidos contra-socos, 
que desviam o soco de um oponente ao mesmo tempo em que o 


próprio lutador está atacando. Quando o artista marcial vê seu 
oponente socando, ele contra-ataca com o seu próprio soco, des- 
viando o soco do oponente com seu braço enquanto seu punho 
continua em frente para atingi-lo. 
Sistema: o lutador deve interromper uma mariobra de Soco do 
oponente. O oponente testa dano para seu soco, mesmo tendo 
sido interrompido. O lutador ganha o total da sua Absorção de 
Bloqueio para absorver o dano do oponente. O bloqueio da mano- 
bra é útil apenas contra um soco; se o oponente usa qualquer 
outra Técnica, o lutador não ganha nenhum bônus de bloqueio 
para seu total de Absorção (mas ainda pode atingir o oponente 
com o seu contra-soco). | 
Uma vez que o oponente tenha feito seu dano, o lutador imedi- 
atamente o atinge com seu contra-soco, a menos que ele tenha 
sido atordoado (dizzied), jogado para trás ou derrubado (knocked 
down). O lutador calcula o dano usando sua Técnica de Soco. 
Custo: Nenhum 
Velocidade: +2 
Dano: +0 
Movimento: Nenhum 


Kick Defense 

Pré-requsitos: Bloqueio ** 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 1 

Um lutador que pode adivinhar o próximo movimento do oponen- 
te sempre tem uma clara vantagem, a menos que adivinhe errado! 
Kick Defense incorpora movimentos que ajudam o lutador a se 
defender de um oponente que ataca com os pés e joelhos. Porém, 
como o lutador se concentra nos pés do oponente, se torna mais 
vulnerável a um soco ou um disparo de um ataque de Foco. 
Sistema: esta manobra funciona como uma Manobra de Bloqueio 
padrão, exceto que o lutador tem +4 para Absorver chutes (incluin- 
do chutes de Manobras Especiais) e -2 para Absorver dano de qual- 
quer outra Técnica. Este modificador de Absorção é adicionado ou 
subtraído do total de Absorção de Bloqueio nórmal do lutador. 
Custo: Nenhum 

Velocidade: +4 

Dano: Nenhum 

Movimento: Nenhum 


Merces Wesres 

Pré-requsitos: Bloqueio ***» 

Pontos de Poder: Kung Fu, Karatê Shotokan, Sumô 3; Wu Shu 
4; Outros 5 

As artes marciais chinesas e japonesas incorporam métodos de 
treinamento para tornar os ossos e superfícies dos corpos dos 
lutadores tão duros quanto o ferro. Esse treinamento, chamado 
Maka Wara em japonês, envolve golpear com as mãos, antebra- 
ços, canelas, etc, superfícies cada vez mais duras: madeira acol- 
choada, madeira nua, tijolos, pedra e, finalmente, metal. Os repe- 
tidos golpes fazem com que os ossos do lutador endureçam ao 
longo do tempo. O treinamento é facilitado por uma fórmula secre- 


ta feita à base de ervas, chamada dit da jow em chinês. O remédio. | 


ajuda a curar os ferimentos que se formam nos braços e pernas, 
fazendo com que possam treinar novamente no dia seguinte. 
Ninguém gosta de socar ou chutar uma barra de ferro, mas é 
essencialmente isto que um lutador deve fazer para sobrepujar um 
mestre de Maka Wara. 
Sistema: personagens que possuam Maka Wara não precisam 
preencher uma Carta de Combate para o poder. Ao invés disso, 
eles evocam o poder toda vez que usam uma Técnica de Bloqueio 
contra um um soco ou chute. O lutador com Maka Wara recebe 
dano normal, mas faz imediatamente um teste de dano contra seu 
oponente, que acabou de se ferir ao atingir seus braços e pernas 
duros como ferro! O defensor rola para dano usando uma Parada 
de Dados de (Vigor+ Bloqueio) -3. O total de Absorção do atacan- 





>= é então subtraído. Se o defensor é atacado com uma arma ou 
uma Técnica de Apresamento, o atacante não recebe dano. 
Custo: Nenhum. 

Velocidade: Veja descrição acima. 

Dano: Veja descrição acima. 

Movimento: Veja descrição acima. 


Punch Defense 

Pré-requsitos: Bloqueio ** 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 1 

De forma similar ao Kick Defense, o Punch Defense incorpora uma 
variedade de esquivas e movimentos defensivos contra socos, mas 
Deixa abertura contra outros ataques. 

Sistema: funciona como uma Manobra de Bloqueio padrão, 
exceto que o lutador tem +4 para Absorver socos (incluindo socos 
de manobras especiais) e -2 para Absorver qualquer outro tipo de 
manobra. Este modificador de Absorção é somado ou subtraído 
Do total de Absorção de Bloqueio normal do lutador, 

Custo: Nenhum 

Velocidade: +4 

Dano: Nenhum 

Movimento: Nenhum 


San He 
Pré-requsitos: Bloqueio ***, Foco ** 
Pontos de Poder: Kabaddi, Kung Fu, Sumô, Wu Shu 3; Karatê 
Shotokan 4 
Alguns estilos ensinam a seus praticantes a habilidade de enraizar 
seus corpos no solo usando sua energia Chi interior. Esta mesma 
energia pode ser espalhada por toda a superfície do corpo, fazen- 
do com que todos os músculos enrijeçam. Esta postura rígida e 
sremovível é parte da forma San He do Kung Fu. Outros estilos se 
referem a ela por nomes diferentes. Quando um lutador assumé 
esta postura, seu corpo se torna como um único sólido pedaço de 
ferro — irremovível e resistente a todos os ataques. 
Sistema: quando executa o San He, o personagem adiciona o 
Sobro da sua Técnica de Bloqueio ao total de Absorção. Por exem- 
Dio, um personagem com Vigor 3 e uma Técnica de Bloqueio de 4 
terá um total de Absorção de 11 no turno em que usar o San He. 
Além disso, o personagem usando San He não pode ser derru- 
Sado (knocked down), exceto por uma Manobra de Apresamento, 
mem jogado para fora de seu hexágono. A postura San He enraíza 
D lutador no solo, e nem poderes especiais como o Hurricane Kick 
= o Dragon Punch conseguirão jogá-lo para trás. Contra objetos 


realmente grandes que estejam em movimento, como carros, o 
Narrador pode pedir que o lutador faça um teste de Força + Blo- 
queio para se manter no lugar. Quanto maior o objeto, mais suces- 
sos o lutador precisa obter em seu teste (um carro pode exigir 
quatro sucessos, mas um ônibus pode exigir sete sucessos), 

O lutador não ganha um bônus de +2 na Velocidade para blo- 
queios no turno seguinte ao que usou o San He. 
Custo: 1 Chi 
Velocidade: +2 
Dano: Nenhum 
Movimento: Nenhum 


Missile Reflection 

Pré-requsitos: Bloqueio ***» 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 2 

Artistas marciais que estudaram mais profundamente os detalhes 
dos movimentos de esquiva e deflexão são capazes de agarrar 
flechas no ar, e segurar entre as palmas das mãos facas que te- 
nham sido atiradas contra eles. Frequentemente, o lutador enviará 
a arma arremessada de volta contra aquele que a arremessou em 
um único fluido movimento de agarrar-e-jogar. 

Sistema: quando esta Manobra Especial é usada, o lutador se 
posiciona para interceptar quaisquer objetos arremessados ou dis- 
parados contra ele. Se este tipo de ataque for dirigido a ele, o lutador 
tem uma chance de agarrar o projétil e arremessá-lo contra o ata- 
cante ou em qualquer outra direção. O lutador deve fazer um teste 
de Destreza (dificuldade 6) para agarrar o projétil. Armas arremessa- 


- das como facas, shurikens e pedras exigem um sucesso para serem 


interceptadas. Projéteis de armas como arcos e fundas exigem dois 
sucessos. E disparos de armas de fogo exigem três sucessos para 
serem defletidos. Para ser capaz de defletir disparos de armas de 
fogo, o lutador deve estar segurando um objeto de metal ou outro 
objeto capaz de resistir as balas e fazer com que elas ricocheteiem. 

Se o projétil for refletido contra outra pessoa, a vítima sofrerá 
o mesmo dano que o projétil teria causado no alvo original. 
Disparos de armas de fogo não podem ser refletidos de volta ao 
atacante (a menos que o Narrador o permita em um momento 
heróico e dramático): 

O lutador pode refletir qualquer número de projéteis direcionados 
contra ele durante o turno. Sim, qualquer número (2, 3, 6, 10...). 
Custo: Nenhum 
Velocidade: +3 
Dano: Nenhum 
Movimento: - 1 
































Energy Reflection 

Pré-requsitos: Bloqueio ****, Foco ****, Missile Reflection 
Pontos de Poder: Kabaddi, Karatê Shotokan 3; Outros 4 

Uma vez que um lutador tenha dominado a arte de apanhar e arre- 
messar de volta objetos físicos, ele pode usar a mesma coordena- 
ção física para refletir ataques energéticos. Esta manobra fenome- 
nal também requer alto grau de controle sobre o próprio Chi. O 
lutador deve instantaneamente evocar a energia correta em suas 
mãos para “pegar” a energia projetada contra ele e refleti-la. 
Sistema: esta manobra é similar a Missile Reflection, exceto que 
o lutador pode refletir qualquer tipo de projétil de energia, como 
uma bola de fogo, um disparo elétrico ou um sonic boom. O luta- 
dor deve gastar um ponto do seu próprio Chi para cada projétil de 
energia refletido e obter dois ou mais sucessos em um teste de 
Raciocínio para mensurar e refletir o padrão de energia do projétil. 
Se o projétil for redirecionado contra outra vítima, infligirá o mesmo 
dano que teria sido infligido ao lutador que o refletiu. 

Custo: 1 Chi 

Velocidade: +1 

Dano: Nenhum 

Movimento: Nenhum 





ADRESAMENTO 





Todas estas manobras envolvem agarrar o oponente e então fazer 
algo com ele. Jogar o oponente para o outro lado da arena, 
espremê-lo até acabar com ele, ou até mesmo mordê-lo. Lembre- 


se, todas as manobras de Apresamento requerem que primeiro o 


“atacante se mova para o hexágono do oponen- 
te. Apresamentos são explicados com maiores 


cionam. 


Pré-requsitos: Apresamento * *, Espor- 
tes *, Jump, Throw. 
Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Ameri- 
cana, Sanbo, Forças Especiais, Wu Shu 2; Ou- 
tros 3 
Alguns lutadores nativo-americanos são conhe- 
cidos por saltar no ar para agarrar um opo- 
nente aéreo, apresá-lo como um gavião 
pegando um pombo, e arremessá-lo 
no chão. Este movimento letal tam- 
bém é visto no Sanbo, foi aprendido 
por muitos soldados das Forças Es- 
* peciais, e é visto até mesmo na arte 
aérea do Wu Shu. 
Alguns guerreiros preferem apre- 
sar seus oponentes e cair com eles para 
esmagá-los no solo. Outros agarram os 
oponentes e caem sobre eles, enquanto 
outros ainda preferem a finesse de arrancar seus opo- 
nentes do ar e jogá-los de cabeça no chão. 
Sistema: para executar esta manobra durante um combate, o 
lutador deve interromper a manobra de Jump de outro persona- 
gem, ou deve interromper logo após qualquer outro oponente ter 
usado uma manobra especial similar ao Jump (como um Vertical 
Rolling Attack, Dragon Punch, Flying Heel Stomp, etc.). O lutador 
deverá então saltar para o mesmo hexágono em que sua vítima 
aérea está e executar a projeção. Se conseguir causar dano, o 
lutador poderá escolher qualquer ponto dentro de um alcance de 
três hexágonos para depositar sua vítima. Além do dano normal, a 
vítima sofre um Knockdown. Depois de executar a projeção, o ata- 
cante poderá usar o Movimento que ainda tiver. 
Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: +2 


"Dano: +5 


Movimento: +0 


Back Breaker 

Pré-requsitos: Apresamento **» 

Pontos de Poder: Sanbo, Luta Livre Nativo Americana 2 

O lutador agarra o oponente, vira seu corpo e o projeta para que 
caia batendo a cabeça e as costas no chão. Simples e eficaz. 
Sistema: o oponente sofre um Knockdown além do dano. 
Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +3 

Movimento: Um 


Back Roll Throw 


' Pré-requsitos: Apresamento .., Chute *, Esportes *, Throw 


Pontos de Poder: Capoeira, Karatê Shotokan, Kickboxing Oci- 
dental, Wu Shu 1; Outros 2 
Esta manobra é uma versão avançada da Manobra Especial Throw. 
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Em vez de usar os ombros ou quadril para projetar um oponente, o 
Ex=dor rola para trás no chão, colocando um pé no peito do opo- 
mente para jogá-lo para trás. A vítima do Back Roll Throw é jogada 
Dor cima da cabeça do lutador e cai de costas no chão. 
Sistema: o movimento é mais rápido que o Throw básico, e o 
Zponente pode ser jogado mais longe. A vítima pode ser projetada 
& um número de hexágonos igual à Força + Chute.do atacante. 
Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +4 

Movimento: Um 


Bear Hug 

Pré-requsitos: Apresamento ** 

Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana, Sanbo, Sumô 1; 
Outros 3 

Pegue aquele pequeno e irritante lutador e esmague-o contra o 
pesto até rachar seus ossos. Muitos lutadores de luta-livre estão 
sempre prontos para usar o bom e velho Bear Hug, e alguns luta- 
Dores de outros estilos decidiram adotá-lo também. 

Sistema: o Bear Hug é um Apresamento Sustentado. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +3 

Movimento: Um 


Brain Cracker 

Pré-requsitos: Apresamento * *, Soco * 

Pontos de Poder: Kabaddi, Luta Livre Nativo Americana, Sanbo, 
Sckboxing Ocidental 1; Outros 2 

Derrotar um oponente não é o bastante para alguns lutadores. Eles 
querem enfiar algum juízo nos cérebros de seus oponentes. Um 
iZador empregando o Brain Cracker segura o cabelo, orelhas ou 
mariz do oponente, puxa a cabeça dele para baixo, e então desfere 
ama chuva de socos no crânio ou cotoveladas na face. 
Sistema: este é um Apresamento Sustentado que permite ao luta- 
Dor socar um oponente apresado a cada turno em que o apresamento 
= mantido. O dano é baseado na Técnica de Soco em vez de 
*presamento. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: +0 

Dano: +2 

Movimento: Um 


Grappling Defense 
Pré-requsitos: Apresamento **»» 
Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana, Sambo 3; Kung 
Fu 4: Outros 5 
«utadores de luta livre não sobrevivem muito tempo a menos que 
aprendam como escapar e bloquear os apresamentos e chaves de 
seus colegas de estilo. Outros estilos, como a arte Chin Na de Kung 
Fu ou a arte japonesa do Jiu Jitsu, formalizam este treinamento. 
Sistema: a Manobra Especial Grappling Defense funciona de for- 
ma similar a um Bloqueio, mas protege somente contra manobras 
2 Apresamento. Um lutador empregando a Grappling Defense adi- 
cona a sua Técnica de Apresamento ao seu Vigor para determinar 
sua Absorção total contra uma manobra de Apresamento. Por exem- 
Do, E. Honda apresa seu oponente e aplica um Bear Hug. O opo- 
mente está usando Grappling Defense, então soma seu Vigor 2 e 
sua própria Técnica de Apresamento 4 para obter uma Absorção 
“tal de 6 contra o dano da manobra Bear Hug de Honda. 
Grappling Defense pode até mesmo ser usada a cada turno por 
am lutador preso em um Apresamento Sustentado, minimizando, 
portanto, o dano infligido pelo apresamento. 
Custo: Nenhum 
Velocidade: +4 


Dano: Nenhum 
Movimento: - 1 


Hair Throw 
Pré-requsitos: Apresamento ***, Esportes **, Throw 
Pontos de Poder: Kung Fu, Forças Especiais 2; Outros 3 
Esta manobra de projeção foi desenvolvida centenas de anos atrás 
por uma tribo mongol conhecida por suas manobras acrobáticas.- 
A tribo era atacada por bandos de salteadores que pilhavam seus 
acampamentos a cavalo. Vendo que os salteadores usavam seus 
cabelos em longas tranças, a tribo inventou uma técnica para cor- 
rer até um salteador a cavalo, saltar sobre ele e agarrar sua trança 
por trás, derrubando o salteador da montaria. 

Desde então vários estilos de Kung Fu aprenderam a técnica, e 
a manobra de puxão de cabelo também é usada por muitos gru- 
pos de Forças Especiais. 
Sistema: o lutador deve atravessar o hexágono do oponente, que 
pode então ser projetado (como na manobra Throw) ao longo da 
mesma linha reta que o lutador usou inicialmente para se mover 
por cima do oponente. 
Custo: Nenhum 
Velocidade: - 2 
Dano: +5 
Movimento: Dois 


Head Bite 

Pré-requsitos: Apresamento ** 

Pontos de Poder: Capoeira, Sanbo 2; Outros 3 

Alguns lutadores têm algum tipo de vampirismo ou, como Blanka, 
são simplesmente selvagens. É uma manobra chocante, mas al- 
guns lutadores são conhecidos por saltar sobre seus oponentes e 
mordê-los no pescoço. 

Sistema: este é um Apresamento Sustentado e inflige dano a 
cada turno em que é mantido. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: +1 

Dano: +3 

Movimento: Um 


Iron Clerw 

Pré-requsitos: Apresamento ****» 

Pontos de Poder: Sanbo, Luta Livre Nativo Americana 4 

O lutador rapidamente puxa seu oponente com uma das mãos e 
então coloca a outra mão sobre sua face, cada dedo penetrando 
em um ponto de pressão como as têmporas, sob a mandíbula, ou 
até mesmo nos olhos. A força bruta do aperto sobre a face causa 
dor intensa na vítima. 

- Lutadores treinam para a Iron Claw realizando uma variedade de 
exercícios para aumentar a força de sua pegada. Um dos mais popula- 
res é deixar cair e pegar tijolos de concreto: um lutador pega um bloco 
de concreto, ergue acima da cabeça, solta e então joga os braços para 
baixo para pegá-lo antes que atinja o chão. Agarrar o concreto pesado 
com rapidez dá uma força tremenda às mãos. Os lutadores então prati- 
cam bater palmas depois de soltar o concreto e então agarrá-lo antes 
que atinja o chão. O bater palmas é para aumentar a velocidade. 
Sistema: Iron Claw é um Apresamento Sustentado que usa os 
modificadores listados abaixo. 

Custo: 1 Força de Vontade, apenas no primeiro turno. 
Velocidade: +1 

Dano: +4 

Movimento: Um 


Knee Basher 
Pré-requsitos: Apresamento **, Chute * 
Pontos de Poder: Capoeira, Forças Especiais, Sumô, Kickboxing 


Ocidental 2; Outros 3 








Esta manobra lembra o Brain Cracker, exceto que o lutador segura 
a cabeça do oponente para baixo para acertá-la com joelhadas. 
Lutadores de Capoeira praticam esta manobra segurando côcos 
em uma das mãos e esmagando-os com os joelhos. 

Sistema: esta manobra é um Apresamento Sustentado, e mesmo 
que o oponente tenha-sorte o bastante para escapar, ele é conside- 
rado Knocked Down e sofre penalidade de -2 na Velocidade no 
turno seguinte. O dano é baseado na Técnica de Chute em vez de 
Apresamento. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +4 

Movimento: Um 


Neck Choke 

Pré-requsitos: Apresamento *** 

Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana, Forças Especiais 
1; Sanbo 2; Outros 3 

O lutador pega seu oponente e aplica um pira Neck Choke. 
Lutadores grandes como T. Hawk preferem levantar seus oponen- 
tes do chão enquanto aplicam o apresamento. 

Sistema: o Neck Choke é um Apresamento Sustentado. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +3 

Movimento: Um 


Pile Driver 

Pré-requsitos: Apresamento ***, Esportes * 

Pontos de Poder: Sanbo 2; Luta Livre Nativo Americana , Forças 
Especiais 3; Outros 4 

O Pile Driver é uma manobra avançada de apresamento que exige 
muito treino para ser executada contra um oponente vivo. O luta- 
“dor deve inverter o corpo do oponente de forma que sua cabeça 
fique entre as pernas do lutador, e as pernas do oponente se esten- 
dam acima da cabeça do lutador. O lutador então pula para cima e 
levanta as pernas para cair sentado. Quando ambos aterrissam, a 
cabeça da vítima atinge o solo primeiro. 

Sistema: a vítima de um Pile Driver também sofre um Knockdown. 
Custo: Nenhum 

Velocidade: -2 

Dano: +4 

Movimento: Um 


Siberian Bear Crusher | 

Pré-requsitos: Apresamento ***, Esportes **, Back Breaker 
Pontos de Poder: Sanbo 5 

Irritado com pequenos oponentes capitalistas que o atingiam e de- 
pois fugiam, Zangief aperfeiçoou uma manobra que havia usado con- 
tra ursos na Sibéria. Zangjef corria até o urso, abraçando-o antes de 
ser atingido por suas garras, então erguia o urso em um Back Breaker 
aéreo para derrotar a fera com o impacto. (Obviamente, Zangief ad- 
quiriu muitas cicatrizes enquanto tentava aprender esta manobra). 
Sistema: o lutador corre a toda velocidade para o hexágono do opo- 
nente, segura-o, inverte-o e salta no ar. Durante o salto, o lutador ajusta 
seu apresamento para ter certeza de que a vítima cairá na posição do 
Back Breaker. Ele pode escolher qualquer lugar dentro de um alcance 
de três hexágonos para aterrissar. A vítima cairá em qualquer hexágo- 
no adjacente ao lutador. Além do dano, a vítima sofre um Knockdown. 
O Siberian Bear Crusher é considerado uma Manobra Aérea durante o 
tempo em que o lutador e sua presa estão no ar. 

Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: +0 

Dano: +3 

Movimento: + 


Siberian Suplex 
Pré-requsitos: Apresamento ****, Esportes **, Suplex 
Pontos de Poder: Sanbo 3 


Os lutadores russos de Sanbo inventaram o saltitante Siberian 


Suplex para se divertirem com os oponentes fracotes do Oci- 
dente. Eles descobriram que seus oponentes eram 
nocauteados com apenas um Suplex, encerrando a luta sem 
que o lutador de Sambo tivesse ao menos suado um pouco. 
Então inventaram o Siberian Suplex, que começa exatamente 
como o Suplex normal — mas o lutador bate os ombros do 
oponente no chão com tanta força que ambos quicam no ar. 
Enquanto está no ar, o lutador de Sanbo mantém o 
apresamento Suplex e, quando o par aterrissa, a vítima sofre 
novamente uma colisão Suplex contra o solo. 

Sistema: esta manobra é idêntica ao Suplex, exceto que os luta- 
dores terminam o movimento a um hexágono extra de distância 
quando aterrissam do segundo impacto. O lutador faz dois testes 
de dano usando os modificadores abaixo. A vítima também sofre 
um Knockdown. 

Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: +0 

Dano: +2 

Movimento: Um 


Spinning Pile Driver 

Pré-requsitos: Apresamento ****, Esportes ***, Jump, Pile 
Driver | 

Pontos de Poder: Sanbo 4: Luta Livre Nativo Americana 5 

Esta versão avançada do Pile Driver levou Zangief ao posto de Guer- 
reiro Mundial (sobre os corpos esmagados de seus oponentes). 

Zangief aperfeiçoou esta manobra quando lutava contra ur- 
sos selvagens. Quando descobriu que o Pile Driver normal não 
era forte o bastante para atordoar ursos siberianos, Zangief os 
pegou, inverteu seus corpos para a posição do Pile Driver, e en- 
tão saltou o mais alto que pôde no ar. A força adicional da queda 
provou ser O suficiente para atordoar até o mais feroz dos ursos. 

Quando Zangief entrou nos torneios de Street Fighter, conti- 
nuou a usar o Spinning Pile Driver para finalizar oponentes. Ele 
adicionou um giro à manobra para agradar às platéias russas e 
desorientar a vítima. 

Sistema: a vítima sofre um Knockdown além do dano normal, e 
quica após o impacto caindo a três hexágonos de distância (o 
atacante escolhe a direção). 

O Spinning Pile Driver pode ser usado como um Jump para 
interromper e se esquivar de ataques de projéteis. Esta manobra 
conta como uma Manobra Aérea quando o lutador pega seu opo- 
nente e começa seu giro no ar. 

Custo: 2 Força de Vontade 
Velocidade: -2 


"Dano: +7 


Movimento: Dois 


Stomach Pump 

Pré-requsitos: Apresamento ****, Soco ** 

Pontos de Poder: Sanbo, Luta Livre Nativo Americana 3 

O lutador pega seu oponente, levanta no ar com uma das mãos e 
golpeia repetidamente a boca do estômago com a palma da outra 
mão. O nome da manobra vem do fato de que muitas vítimas aca- 
bam perdendo seu almoço antes que consigam escapar do 
apresamento esmaga-órgãos. 

Sistema: o Stomach Pump é um Apresamento Sustentado. 
Custo: Nenhum | 
Velocidade: +0 

Dano: +4 

Movimento: Um 


00. 





Storm Hammer 

Pre-requsitos: Apresamento *****, Esportes ***, Jump 
Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana 5 

*mas desafortunadas que enfurecem T. Hawk durante uma luta 
Z=ssam por uma experiência desorientadora e esmagadora de os- 
sos, quando T. Hawk desfere a sua projeção Storm Hammer. Ele 
segura a cabeça do oponente com uma das mãos, salta no ar, gira 
> braço (e o oponente!) em um grande círculo e então esmaga a 
cara do oponente contra o chão da arena. Pouquíssimos conse- 
muem se levantar depois disso. 

Sistema: conforme acontece com todas as Manobras Especiais 
Ze Apresamento, o lutador deve se mover para o mesmo hexágono 
onde está o oponente. O lutador pode escolher aterrissar a até três 
Hexágonos de distância. O oponente sofre um Knockdown além do 


Zano. Lutador e oponente terminam o turno no mesmo hexágono. 


Uma vez que o lutador tenha agarrado seu oponente e saltado 
mo ar, o Storm Hammer é considerado uma Manobra Aérea até que 
ambos aterrissem. Esta manobra pode ser usada para interromper 
= possivelmente, se esquivar de um ataque de projéteis (veja a 
Manobra de Esportes Jump). 

Custo: 2 Força de Vontade 
Velocidade: -2 

Dano: +7 

Movimento: Um 


Suplex 

Pré-requsitos: Apresamento * 

Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana, Sanbo, Forças 
Especiais 1; Outros 2 

O Suplex é uma manobra de Apresamento relativamente rápida. O 
axador salta para frente, segura seu oponente e então torce o cor- 
Do para cair de costas. Arqueando as costas, o lutador bate com a 
cabeça do oponente no chão, prensando-a e, simultaneamente, 
amortecendo a própria queda. 


Sistema: vítimas do Suplex também sofrem um Knockdown. A víti- 
ma cai a um hexágono da posição original (o atacante escolhe qual). 
Custo: Nenhum 

Velocidade: +0 

Dano: +2 

Movimento: Um 


Thigh Press 
Pré-requsitos: Apresamento **, Esportes ** 


Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana, Sanbo, Forças 
Especiais 2; Outros 3 
Esta manobra também é chamada de Reverse Suplex, mas muitos 
lutadores de torneio começaram a chamá-la de Thigh Press após 
conhecer a versão de Cammy. 

O lutador começa saltando para os ombros do oponente, tra- 
vando as pernas atrás de suas costas e prendendo a cabeça do 


“oponente entre as coxas. O lutador então joga seu peso para trás, 


dobrando o oponente. Enquanto faz isso, executa uma meia cam- 
balhota e cai de bruços no chão: o oponente é puxado e cai de 
cabeça no chão. 

Sistema: além do dano normal, o oponente sofre um Knockdown. 
O lutador troca de hexágono com seu oponente, a menos que am- 
bos tenham começado no mesmo hexágono. Neste caso o atacante 
poderá escolher o hexágono adjacente no qual a vítima cairá. 
Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +4 ' 
Movimento: Um 


Throw 

Pré-requsitos: Apresamento * 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 1 

A maioria das artes marciais ensina técnicas para apresar e projetar 
“oponentes. Estas técnicas envolvem usar os quadris, ombros e/ou os 








braços para desequilibrar o oponente e alavancá-lo para uma queda. 
Mestres conseguem projetar oponentes a mais de 6 metros pelo ar. 
Sistema: se a manobra for bem sucedida, o lutador poderá esco- 
lher o hexágono no qual seu oponente cairá após o Throw. Um luta- 
dor pode projetar um oponente a um número de hexágonos igual à 
sua Força. Por exemplo, Ken tem Força 5, então pode projetar um 
oponente a até cinco hexágonos. O oponente cai no hexágono de- 
signado e sofre um Knockdown. Os membros mais rápidos de times 
de torneios bem sucedidos frequentemente projetam oponentes para 
seus colegas mais lentos e mais fortes, que então acabam com o 
infeliz com uma esmagadora Manobra Especial. 

O dano de um Throw é na verdade infligido quando o oponente 
cai de encontro ao solo, parede, pára-brisa do carro, outro lutador, 
etc. Se a vítima é jogada sobre outro lutador, o lutador atingido tam- 
bém sofre dano. Role o dano baseado no Vigor do personagem pro- 
jetado, menos a Absorção total do personagem atingido (Vigor ou 
Vigor+Bloqueio). Por exemplo, Fei Long projeta Zangief em um he- 
xágono onde Cammy está de pé. O Vigor de Zangjief é 7 (ele é um 
cara grande!) e a Absorção total de Cammy é igual a seu Vigor 4 
(teria sido maior se ela estivesse Bloqueando). Então o jogador de 
Fei Long rola 7 - 4 = 3 dados Ho dano para Cammy. 

Custo: Nenhum 
Velocidade: - 2 
Dano: + 2 
Movimento: Um 


É SDORTES 


Alguns Street Fighters podem executar movimentos acrobáticos que 
deixariam ginastas olímpicos com inveja. Todas as Manobras Es- 
peciais de Esportes usam a Técnica Esportes do lutador para cal- 
cular seu dano (Força + Técnica de Esportes + Modificador da 
Manobra; veja Capítulo Oito para maiores informações). 


Air Smash 
Pré-requsitos: Esportes *, Jump 


Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana, Sanbo, Sumô 1; 


Outros 2 

Esta manobra é popular entre lutadores grandes porque usa seu 
peso para esmagar um oponente na lona. O lutador salta bem aci- 
ma da cabeça do oponente e então cai sobre ele. À maioria tende a 
cair em posição sentada, dando ao Air Smash o apelido “Butt Crush”. 
Sistema: o Air Smash é uma Manobra Aérea e, assim como Jump, 
pode ser usado para interromper ou se esquivar de ataques de 
projéteis. O lutador deve se mover em uma linha hexagonal reta 
quando executa esta manobra, e terminará o movimento no mes- 
mo hexágono em que estava o oponente sobre o qual ele caiu. 
Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +4 

Movimento: -1 


Beast Roll 

Pré-requsitos: Esportes * ** **, Rolling Attack, Vertical Rolling Attack 
Pontos de Poder: Capoeira 3 

Sobre-humano. Poucos indivíduos conseguiram decifrar como Blanka 
consegue realizar esta manobra que desafia a gravidade. Ele começa 


saltando para trás em várias cambalhotas, então rola para-frente em 


uma outra série de cambalhotas aéreas para atropelar o oponente, 

Sistema: o Beast Roll é uma Manobra Aérea que, como o Jump, 
pode ser usada para se esquivar de projéteis. O lutador começa se 
movendo para trás em uma linha reta usando o modificador -2 de 
Movimento (este rolamento para trás pode ser usado para atacar 
um oponente). O lutador então reverte o sentido do rolamento ao 
longo da mesma linha reta para atingir um segundo oponente e 
ricochetear, terminando o movimento a dois hexágonos de distân- 





cia na mesma direção da qual ele veio. Para ambos os ataques, O 
lutador deve entrar no mesmo hexágono que o oponente. 
Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: +0 

Dano: +3 

Movimento: -2/+2 


Cannon Drill 

Pré-requsitos: Esportes ***** 

Pontos de Poder: Forças Especiais 4; Kabaddi , Wu Shu 5 
Rápida e feroz, a Manobra Especial Cannon Drill tem dado a Cammy 
uma vantagem competitiva nos torneios Street Fighter. Desde que 
viram Cammy realizar a manobra, muitos outros lutadores têm ten- 
tado imitá-la. Apenas alguns poucos foram bem sucedidos. 

Para executar o Cannon Drill, o lutador lança seu corpo em 
baixa trajetória aérea, rodopiando como um tornado horizontal en- 
quanto voa ao longo da arena para atingir o oponente com os pés. 
A manobra é muito rápida, tem impacto poderoso e dá bom movi- 
mento ao lutador. 

Sistema: como é usada tão próxima ao solo, Cannon Drill não 
conta como uma Manobra Aérea. 

Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: +2 

Dano: +2 

Movimento: +2 


Diving Hewlk ' 

Pré-requsitos: Esportes ***, Foco *, Jump 

Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana” 

À cura definitiva para depressões causadas por Fireballs. A mano- 
bra Diving Hawk permite que o lutador voe por cima dos projéteis 
lançados contra ele e então caia sobre o oponente que está ata- 
cando, esmagando-o. O lutador salta no ar e posiciona seu corpo 
para planar, imitando um gavião que mergulha sobre a presa. Ele 


“então mergulha para atingir a vítima com uma colisão total. 


Sistema: Diving Hawk é uma Manobra Aérea. Começa como um 


- Jump vertical e pode se esquivar de uma Fireball da mesma forma 


que um Jump. Em seguida, o lutador usa seu Movimento para 
entrar no hexágono do oponente e causar dano. 

Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: +0 

Dano: +5 

Movimento: +2 


Beast Roll 
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DBrunken Monkey Roll 

Pre-requsitos: Esportes ** 

Pontos de Poder: Kung Fu 1; Capoeira, Wu Shu 2 

Dem que o fundador do estilo do Macaco de Kung Fu criou esta 
manobra quando estava injustamente aprisionado, observando os 
macacos através das barras das grades de sua cela. Os macacos 
icaram embriagados com o vinho jogado fora pelos guardas da pri- 
são, e começaram a tropeçar e rolar pelo chão. Copiando as peralti- 
ces dos macacos, o mestre desenvolveu uma série de rolamentos e 
Buedas evasivas, que se tornaram o Drunken Monkey Roll. . 
Sistema: o Drunken Monkey Roll é uma boa manobra evasiva. 
Conta como uma Manobra de Agachamento porque permanece 
Daixo e junto ao solo. Também pode ser usado para interromper e 
se esquivar de ataques com projéteis (use as mesmas regras da 
Manobra Jump). 

Custo: Nenhum 

Velocidade: +3 

Dano: Nenhum 

Movimento: +2 


Flying Body Spear 

Pré-requsitos: Esportes ***, Jump 

Pontos de Poder: Kabaddi 2; Outros 4 

Street Fighters parecem ter uma interminável variedade de manei- 
rs para usar seus corpos como armas. Esta Manobra Especial 
requer que o lutador salte no ar e rodopie seu corpo como um 
torpedo giratório humano, enquanto desce sobre o oponente. Al- 
guns gostam de descer atingindo com os pés, outros com os pu- 
nhos ou a própria cabeça. Uma vez que o lutador desce com todo 
seu peso, o Body Spear inflige boa quantidade de dano. 
Sistema: Flying Body Spear é uma Manobra Aérea que funciona 
como um Jump, permitindo se esquivar de ataques com projéteis. O 
asador pode então espiralar para baixo e atingir qualquer oponente 
dentro do alcance do seu Movimento. Ele deve se mover em uma 
inha hexagonal reta e terminar seu movimento no hexágono diante 
ga vítima. 

Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: +0 

Dano: +3 

Movimento: +1 


Flying Head But 

Pré-requsitos: Esportes ***, Head Butt, Jump 

Pontos de Poder: Sumô 2: Outros 3 

Similar a Flying Body Spear, exceto que o lutador salta horizontal- 
mente em relação ao oponente, atingindo-o primeiro com a cabeça. 
Uma vez que o lutador não salta primeiro para cima, esta manobra é 
um pouco mais rápida que a Flying Body Spear, mas o vôo baixo da 
cabeçada não permite se esquivar de ataques com projéteis. 
Sistema: Flying Head Butt é uma Manobra Aérea. O lutador deve 
se mover em uma linha reta no mapa hexagonal. 

Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: +0 

Dano: +4 

Movimento: +3 


Flying Heel Stomp 

Pré-requsitos: Esportes ***, Chute **, Jump 

Pontos de Poder: Wu Shu 3; Outros 4 

Este ataque aéreo de grande altitude usa o peso do lutador para 
cair como um martelo sobre o oponente. O lutador salta acima da 
cabeça do oponente e cai com os calcanhares sobre a cabeça ou 
ombros dele. Além disso, o lutador pode usar seu oponente como 
Dase para saltar até uma distância segura após o ataque. 
Sistema: o lutador pode interromper seu próprio movimento com 
um rolamento de dano e então terminar seu Movimento permitido após 
ter feito o dano. Por exemplo, Chun Li, com uma Técnica de Esportes 


6, tem um Movimento de 8 hexágonos quando usa o Flying Heel Stomp 
e pode parar em qualquer ponto do seu movimento para atacar um 
oponente. Ela decide saltar três hexágonos, pisotear Sagat e então 
terminar seu movimento a cinco hexágonos de distância. A única limi- 
tação é que o salto deve ser em linha reta do começo ao fim. 

Flying Heel Stomp é uma Manobra Aérea e pode ser usado como 
o Jump, para interromper e se esquivar de ataques com projéteis 
(assim como dar ao pretenso atacante uma senhora dor de cabeça). 
Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: +0 
Dano: +1 
Movimento: +2 


Jump 

Pré-requsitos: Esportes * 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 1 

Aos Street Fighters que pretendam sobreviver ao primeiro torneio 
contra competidores mais perigosos, recomenda-se que conquis- 
tem a capacidade de saltar. Jump é uma Manobra Especial relati- 
vamente simples que permite saltar sobre ataques com projéteis 
(como Fireballs) e, com sorte, sair inteiro. Um lutador sortudo pode 
até calcular o seu Jump para saltar sobre a Fireball e cair bem ao 
lado do oponente cuspidor de fogo. 

Um lutador pode saltar um metro no ar para cada ponto de Es- 
portes. Então, um lutador com Esportes 3 pode saltar 3 metros no ar. 
Sistema: um lutador pode usar uma carta de Jump juntamente 
com qualquer das seis Manobras Básicas de Soco e Chute, ou 
pode usar apenas a própria carta. Usar a carta Jump sozinha indi- 
ca que o lutador está simplesmente cruzando a arena com um 
salto. Quando usado somente um movimento, Jump pode ser uma 
Ação Interruptora (veja Capítulo de Combate). 

Uma carta de Jump jogada em conjunto com uma Manobra 
Básica simboliza que o lutador saltou sobre o oponente para des- 
ferir o soco ou chute. Jogar a carta de Jump junto com a Manobra 
Básica transforma o soco ou chute padrão em uma Manobra Aé- 
rea. Para fins de Combos (Combos são explicados mais tarde nes- 
te capítulo), o lutador deve distinguir entre uma Manobra Básica e 
uma Manobra Básica jogada com a carta Jump. Esta distinção deve 
ser feita quando ele criar o Combo. Por exemplo, ele pode usar o 
Roundhouse em um Combo ou, ao invés disso, pode criar um 
Combo usando Jumping Roundhouse, Sempre que um lutador usa 
uma carta de Jump com uma Manobra Básica, os modificadores 
da Manobra Básica são usados ao invés dos modificadores de Jump 
mostrados a seguir, 

Se 0 lutador planeja se esquivar de um ataque"de projéteis 
usando Jump, ele deve esperar que o oponente o-deçiare como 
alvo, do ataque. Se Jump tiver uma Velocidade mais alta que o 
ataque de projéteis, ele poderá interromper o ataque e tentar se 
esquivar do projétil saltando sobre ele ou para longe dele. Os dois 
lutadores fazem uma ação resistida comparando a Técnica de Foco 
do atacante com a Destreza + Esportes do lutador que salta. Se o 
atacante vence a disputa, o lutador que salta é atingido pelo projé- 
til (ele demorou demais para pular, ou talvez o atacante o tenha 
atingido no ar) e deve encerrar imediatamente o seu turno. 

' Seo lutador usou a carta de Jump com uma Manobra de Soco 
ou Chute, ele pode ser capaz de se esquivar do projétil e ainda 
desferir o soco ou chute. 

Custo: Nenhum 
Velocidade: +3 
Dano: Nenhum 

Movimento: +0 


Hippup 
Pré-requsitos: Esportes ** 
Pontos de Poder: Qualquer estilo 1 


Uma das manobras mais básicas de esportes que os artistas mar- 
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ciais descobriram ser útil é o kippup, uma técnica que permite a um 
lutador caído ficar de pé quase instantaneamente. Ele dobra as per- 
nas junto ao peito e depois chuta o ar ao mesmo tempo em que 
arqueia as costas com força. O movimento resultante faz com que 
ele praticamente salte do chão e fique de pé. 

Sistema: um lutador que conheça a Manobra Especial Kippup so- 
fre apenas -1 de penalidade na Velocidade no turno seguinte após 
sofrer um Knockdown, ao invés da penalidade padrão de -2. Kppup 
não é jogado como uma Carta de Combate; seu efeito é automático. 
Custo: Nenhum 

Velocidade: Veja descrição acima 

Dano: Veja descrição acima 

Movimento: Veja descrição acima 


Pré-requsitos: Esportes *** 

Pontos de Poder: Capoeira, Wu Shu 3; Outros 5 

Desafiando a gravidade! O lutador que executa esta impressionan- 
te manobra salta e se encolhe em uma cambalhota, rolando pelo ar 
até a distância que seu movimento permitir ou até atingir um opo- 
nente. Esta é uma manobra difícil e, como em qualquer manobra 
na qual o lutador use seu corpo como projétil, o Rolling Attack pede 
uma atitude um tanto kamikaze. 

Além de ser um bom ataque, o Rolling Attack também é bom 
para cruzar rapidamente um campo de batalha, dando longos sal- 
tos ou passando através da janela de um carro de fuga. 
Sistema: o personagem deve se mover em linha reta no mapa 
hexagonal e parar no primeiro hexágono ocupado por um alvo, 
que pode ser um personagem ou qualquer objeto de tamanho con- 
siderável. Após o dano ser aplicado ao alvo, o rolante personagem 
quicará no alvo e pousará dois hexágonos à frente dele. 

O Rolling Attack é uma Manobra Aérea. 

Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: +0 

Dano: +3 

Movimento: +4 


Pré-requsitos: Esportes **, Jump 

Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana 1 | 

Ninguém disse que a Luta Livre Nativo Americana era fácil. Lutadores 
como T. Hawk não se opõem a golpes de impacto total. Um lutador 
que usa o Thunderstrike salta direto sobre seu oponente, atingindo- 
o com o ombro, joelho ou o que for. Normalmente ele joga os braços 
para trás quando salta, para imitar uma ave de rapina. 

Sistema: o oponente deve estar no mesmo hexágono ou um he- 
xágono adjacente. O lutador se move para o hexágono do oponen- 
te, rola o dano para o Thunderstrike e então completa seu Movi- 
mento. Thunderstrike é uma Manobra Aérea e permite que seu usu- 
ário se esquive de ataques com projéteis. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: +0 

Dano: +5 

Movimento: -1 


Pré-requsitos: Esportes ***, Jump 

Pontos de Poder: Capoeira, Wu Shu 2; Outros 4 

Esta manobra é quase idêntica ao Rolling Attack, exceto que o luta- 
dor salta par cima, não para a frente. Boa para derrubar oponentes 
que saltam muito alto, ou para saltar sobre cercas ou telhados. O 
Vertical Rolling Attack permite saltar 120cm por ponto de Esportes 
(360cm com Esportes ***, 480cm com Esportes ****, etc) 
Sistema: esta Manobra Especial funciona como um Jump para inter- 
romper ou se esquivar de ataques com projéteis. Infligirá Knockdown 
em oponentes que estejam no meio de uma Manobra Aérea. 


O Vertical Rolling Attack é uma Manobra Aérea. 
Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: +0 
Dano: +3 
Movimento: +0 


Pré-requsitos: Esportes ***, Jump 
Pontos de Poder: Wu Shu 1; Outros 2 
Esta manobra é similar ao Jump normal, mas inclui quicar em uma 
parede para dar ao lutador maior alcance em distância e altura. 
Saltar de uma parede pode adicionar 180cm a um salto vertical. 
Sistema: o personagem pode saltar normalmente até seu Movi- 
mento total. Além disso, se o lutador tiver uma parede como alvo, 
ele pode quicar na parede com um bom empurrão das pernas e 
avançar outro Movimento completo, mais dois hexágonos de dis- 
tância. O lutador deve saltar da parede em ângulo oposto ao qual 
saltou nela. Se atingiu a parede em linha reta, neste caso ele retorna 
para trás. Como um Jump normal, Wall Spring pode ser jogado 
com qualquer Manobra Básica de Soco ou Chute. Use os 
modificadores de Velocidade e Dano da Manobra Básica, mas use 
o modificador de Movimento da Wall Spring. Portanto, um lutador 
pode saltar para uma parede, quicar nela e terminar sua ação com 
um soco ou um chute. 

O Wall Spring é uma Manobra Aérea das mais elevadas. 
Custo: Nenhum 
Velocidade: +2 
Dano: Nenhum 
Movimento: +0 primeiro salto, +2 depois de quicar. 





Nem todos os Street Fighters contam apenas com capacidades físicas 
para vencer. Muitos lutadores avançados desenvolveram a habilidade 
de focalizar a energia Chi do corpo para realizar feitos miraculosos. 
Lembre-se, quando estiver preenchendo as Cartas de Comba- 
te para as Manobras Especiais de Foco, que você usa os Atributos 
Mentais do personagem ao invés dos Atributos Físicos para calcu- 
lar a Velocidade e o Dano. Raciocínio substitui a Destreza para a 
Velocidade, e Inteligência substitui a Força para o Dano. 


icid Breceith 

Pré-requsitos: Foco *** 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 4 

Um poder sujo que apenas alguns Street Fighters repulsivos de- 
senvolveram. Lutadores que usam o Acid Breath conseguem mis- 
turar seu ácido gástrico até que ele se torne uma mistura altamen- 
te tóxica, que eles vomitam como um projétil sobre o oponente. O 
ácido queima, causando feridas horrendas que levam um bom tem- 
po para sarar. A pior parte de ser atingido pelo Acid Breath é que o 
ácido continua a queimar após o impacto inicial, causando mais 


dano, devorando roupas e quaisquer outros materiais vulneráveis. 
Alguns acreditam que o Acid Breath é um poder mutante que . 


apenas poucos indivíduos possuem. Outros acham que seus pra- 
ticantes usam o Chi para transformar o ácido natural de seus estô- 
magos em uma arma química poderosíssima. 

Sistema: o projétil ácido tem alcance igual ao Vigor do lutador, e 
ele ter sua vítima em sua linha de visão. 

Uma vez que o projétil ácido atinge sua vítima, ele imediatamen- 
te inflige dano usando o modificador de +3. No turno de combate 
seguinte, a menos que a vítima tenha sido imersa em água ou al- 
gum outro método purgativo tenha sido usado, o ácido continua a 
queimar: no fim do turno de combate, quando todas as ações foram 
completadas, o ácido provoca novo dano com o modificador de 
+0. Finalmente, no terceiro turno, O ácido causa dano pela última 
vez com um modificador de -3. Personagens atingidos em rápida 
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— sgessão por mais de uma dose de Acid Breath podem sofrer diver- 
“25 rolamentos diferentes de dano ao final de cada turno. 
E possível se esquivar do Acid Breath como se fosse um ata- 
== normal de projéteis. 
Custo: 1 Chi 
Felocidade: -2 
Dano: +3; +0;-3 
Movimento: -1 







Pre-requsitos: Foco ** ++ 
* Pontos de Poder: Kabaddi, Kung Fu 3: Luta Livre Nativo Ameri- 


— cara, Karatê Shotokan, Wu Shu 4 
| Bsantigos médicos chineses tinham a reputação de realizar curas 
— seagrosas focalizando sua energia Chi em seus pacientes. Esta cura 
Eembina o uso de pontos de pressão com “toques com as mãos” 
* | Em que curandeiro toca o paciente para imbui-lo com um Chi adi- 
Donal. Este poder de cura é relativamente raro entre os Street Fighters, 
— as alguns estilos ensinam a filosofia de que a habilidade de curar 
Deve ser ensinada junto com a habilidade de ferir. 
Sistema: um personagem que use o Chi Kun Healing no meio de 
— = combate deve entrar no mesmo hexágono que seu paciente e 
saciar o processo de cura. Da mesma forma que a Manobra Espe- 
— 2a Regeneration, o curandeiro consegue restaurar um Nível de 
— S&sde por ponto gasto de Chi. O curandeiro pode gastar por turno 
— *E cura um número de pontos de Chi igual ao seu nível de Foco. 
— Gusto: Veja descrição acima 
— Yelocidade: -1 
— Bano: Nenhum 
— Movimento: - 





Colsrea Clhiserem 

Pré-requsitos: Foco ** 

Pontos de Poder: Kabaddi 2; Outros 4 

Praticantes de Kabaddi são mestres dos poderes mentais. Tendo 
dominado o truque hipnótico de encantar cobras com uma flauta, 
eles são capazes de usar sua RÃ hipnótica sobre outros 
humanos, 

Sistema: um artista marcial que esteja usando Cobra Charm deve 
estar perto o bastante de sua vítima para olhar nos olhos dela, 
estabelecendo o contato hipnótico. Ele deve estar a três hexágo- 
nos de distância do oponente. Uma vez que esteja olhando nos 
olhos dele, o encantador faz uma ação resistida de Raciocínio + 
Mistérios contra a vítima. Se o encantador vencer, o feitiço hipnóti- 
co é estabelecido; caso contrário, não há efeito. 

Uma vez que o Cobra Charm tenha começado, ele funciona 
de forma similar ao Apresamento Sustentado para Engalfinhar, 
exceto que a cada turno a vítima e o encantador comparam rola- 
mentos de Inteligência para ver se o apresamento hipnótico é 
quebrado. Se a vítima for ferida, o encantamento é imediatamen- 
te quebrado. Enquanto estiver hipnotizada, a vítima não fará nada 
além de seguir comandos básicos dados pelo hipnotizador, como 
mover-se, deitar-se, etc. O hipnotizador pode usar apenas a ma- 
nobra Movimento enquanto mantiver o apresamento hipnótico, 
porque ele deve se concentrar em sua presa. Se o encantador e 
sua vítima forem separados a mais de três hexágonos de distân- 
cia, O apresamento é quebrado. 

Custo: 1 Chi 

Velocidade: -1 
Dano: Nenhum 
Movimento: -1 


WALL SPRING 
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Extendible Limbs 

Pré-requsitos: Foco «++» 

Pontos de Poder: Kabaddi 4 

Este poder impressionante é adquirido apenas após longa e in- 
tensa meditação por parte dos mestres de Kabaddi. Eles estudam 
enigmas insolúveis de espaço dimensional, expandindo suas men- 
tes para entender a verdadeira natureza da distância. No fim, os 
mestres adquirem a capacidade sobre-humana de estender seus 
membros muito além do comprimento normal. O membro parece 
se esticar, 

Mestres de Kabaddi fazem grande uso desta habilidade em com- 
bate, estendendo seus membros para atacar oponentes de uma 
distância segura ou chutar oponentes aéreos para fora do céu an- 
tes que eles consigam se aproximar. Além do combate, a habilida- 
de é útil para outras coisas: alcançar objetos distantes, agarrar-se 
em parapeitos muito acima, serpentear o braço por entre as barras 





da cela para pegar as chaves, ou até mesmo enfiar o dedo no ralo 
da pia para recuperar um objeto perdido. 

Sistema: lutadores que possuem esta habilidade podem usá-la a 
qualquer momento sem penalidades. O poder é simplesmente com- 
binado com qualquer uma das seis Manobras Básicas (Jab, Strong, 
Fierce, Short, Forward ou Roundhouse) para dar ao ataque alcance 
extra. O lutador pode estender os membros por um número de he- 
xágonos igual ao seu Foco. Por exemplo, Dhalsim, com um impres- 
sionante Foco 6, pode estender seus membros para atingir um opo- 
nente a seis hexágonos de distância (quase 6 metros!). 

O único ponto fraco desta manobra é que os membros esticados 
do lutador são vulneráveis a ataques. Se qualquer oponente interrom- 
per o ataque esticado do lutador com um ataque de Velocidade mais 
alta, o oponente pode causar dano ao lutador esticado, atingindo-o 
em qualquer hexágono pelo qual seus membros tenham se estendi- 
do (o que inclui atingir o punho ou o pé esticado do lutador). 
Custo: Nenhum. 

Velocidade: Veja descrição acima. 
Dano: Veja descrição acima. 
Movimento: Veja descrição acima. 


Fireball 

Pré-requsitos: Foco *** 

Pontos de Poder: Kabaddi, Karatê Shotokan 3; Kung Fu, Wu 
Shu 4; Outros 5 

Alguns Street Fighters desenvolveram tanto sua energia Chi interi- 
or que são capazes de-explodir essa energia para fora de seus 
corpos como projéteis flamejantes. O lutador deve passar por um 


“rigoroso treinamento espiritual e mental para harmonizar o fluxo 


de Chi em seu corpo até que este ataque possa ser desferido ins- 
tantaneamente. 

A maioria dos lutadores dispara seus projéteis flamejantes das 
palmas das mãos, mas lutadores de Kabaddi são conhecidos por 
disparar fogo pela boca. Estes mestres de yoga concentram seu 
Chi no estômago até que as próprias entranhas fiquem 
incandescentes, e então vomitam a energia como uma bola de fogo. 

Bolas de fogo podem ser usadas para incendiar objetos com- 


. bustíveis como papel, madeira seca, gasolina, etc. Elas também 


são razoáveis fontes de luz. Se um personagem lançar uma bola 
de fogo diretamente para cima, a área ao redor ficará fracamente 
iluminada por um par de turnos. 

Sistema: Fireballs têm um alcance igual ao Raciocínio + Foco 
do personagem. Por exemplo, Ken tem Foco 5 e Raciocínio 4, logo 
suas bolas de fogo têm um alcance de nove hexágonos! Confor- 
me acontece com todos os ataques com projéteis, o lutador deve 
ter uma linha de visão sem obstáculos até sua vítima. 

Custo: 1 Chi 

Velocidade: -2 

Dano: +2 

Movimento: Nenhum 


Flying Fireball 

Pré-requsitos: Foco ****, Fireball, Jump 

Pontos de Poder: Karatê Shotokan, Wu Shu 2; Kabaddi, Kung Fu 3 
Street Fighters veteranos começaram a desenvolver métodos para 
evitar que seus oponentes capazes de altos saltos continuem sal- 
tando sobre suas Fireballs. Estes veteranos levaram a luta para o 
alto, saltando e desferindo suas Fireballs em pleno ar, 

Sistema: a Flying Fireball é idêntica à Fireball normal, exceto que 
os oponentes não podem se esquivar dela com Jump ou uma Ma- 
nobra Aérea similar. As restrições de linha de visão ainda se apli- 
cam, 

Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade 

Velocidade: -2 

Dano: +2 

Movimento: +0 





cr ma Doi 


o SA A PRQ ço Tp q a O E e no gd sp nato mg py pç ss 


p-—— E e a A ip 


Ghost Form 

Pre-requsitos: Foco «** e» 

Pamtos de Poder: Kabaddi, Luta Livre Nativo Americana 5 
mistorias são contadas sobre criptas encontradas em antigos tem- 
Des no Himalaia. Lá, ossos de antigos monges aparecem fundi- 
Jos a paredes de rocha sólida. Como os restos mortais dos mon- 
3=s puderam ficar enterrados assim, é um mistério para todos; to- 
=2s, menos alguns poucos mestres de Kabaddi. 

Estes mestres sabem sobre disciplinas praticadas nos templos, 
mu ievaram muitos monges à morte, mas também levaram ao domtí- 
o ca mente sobre a matéria. Os monges desenvolveram o poder de 
Farsformar seus corpos em uma forma fantasmagórica, insubstancial, 
mus lhes permitia passar através de objetos sólidos sem serem feridos 


— E erfão solidificar seus corpos, voltando ao normal. 


Há rumores de que os primeiros monges a aperfeiçoar esta téc- 


Ea ficaram presos em suas formas fantasmagóricas, incapazes de 
— Wersformar seus corpos de volta em matéria sólida. Os mesmos 


mmores dizem que estes antigos mestres ainda vagam pelo mundo. 
Sistema: nada sólido afetará um personagem em Ghost Form. 
Exergia como fogo e eletricidade ainda o afetarão, mas balas, raja- 
=Es de gelo, socos e chutes passarão por ele sem feri-lo. O perso- 
=Egem não poderá atacar ou usar quaisquer outras Manobras Es- 
Decais enquanto estiver em Ghost Form, mas poderá se mover, 
Dessar através de paredes, pisos e até mesmo pessoas. Ghost 
“sem pode ser jogado durante um turno no qual o personagem 
“Essa sido preso em um Apresamento Sustentado, permitindo que 
E simplesmente saia fora do apresamento. 

Roupas e pequenos objetos pessoais do personagem podem 
ss tornados insubstanciais e acompanhá-lo na Ghost Form. 
Gusto: 2 Chi no primeiro turno, mais 1 Chi por tumo em que o 
=E"sonagem permanecer na Ghost Form. 

Welocidade: +1 
Dano: Nenhum 
Movimento: +0 


ce Blast 

Pre-requsitos: Foco **+ 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 4 

Minguém sabe de qual arte marcial vem este ataque. Suas origens são 
so secretas, e a manobra é vista tão raramente, que muitos acreditam 
==” um poder mutante sobre-humano, não uma habilidade adquirida. 

Lutadores capazes de desferir o Ice Blast podem lançar uma 
anca de neve e partículas afiadas de gelo pelas mãos. Mestres de 
*ong Fu dizem que esses lutadores usam Chi Yang negativo para 
=per-congelar o ar e formar os projéteis de gelo. 

Personagens que tenham dominado o Ice Blast raramente se 

sentem desconfortáveis, mesmo nos climas mais frios. Eles po- 
Zem dormir em frigoríficos e acordar se sentindo refrescados. Para 
=xras pessoas, sua pele sempre parece fria ao toque. 
Sistema: o Ice Blast é similar a outros ataques com projéteis. 
Jem alcance igual ao Raciocínio + Foco do personagem e é possií- 
= se esquivar dele usando Manobras Especiais como Jump. O 
macante deve ter sua vítima na linha de visão. 

Uma vitima que sofre dano é presa em placas de gelo espesso 
== a congelam no lugar onde está. A vítima pode tentar quebrar o 
250 ao fim de cada turno de combate, devendo acumular quatro su- 
=Essos em uma ação prolongada testando sua Força para escapar, 
For exemplo, um personagem com Força 3 é atingido pelo Ice Blast. 
*DOs O final do turno, ele rola 3 dados (sua Força) contra uma dificul- 
Zade 6 e obtém dois sucessos. Ele ainda está congelado e paralisado 
Belo turno seguinte. Após o segundo turno, ele rola os dados de novo, 
Sotendo mais dois sucessos. Ele quebra o gelo e se liberta. 

Alternativamente, se o personagem é atingido, o gelo quebra 
mas O personagem recebe dano). 

Custo: 2 Chi 
Velocidade: -2 


Dano: +3 
Movimento: Nenhum 


improved Fireball 

Pré-requsitos: Foco ****», Fireball | 
Pontos de Poder: Karatê Shotokan 3; Kabaddi, Kung Fu, Wu 
Shu 5 

Enquanto Ken partiu para desenvolver seu Dragon Punch além e 
acima do que Gouken havia lhe ensinado, Ryu aperfeiçoou sua 
Fireball, tornando-a mais rápida e destrutiva. 

Sistema: a Improved Fireball é similar à Fireball normal, mas seus 
modificadores são melhores e ela provoca Knockdown em qualquer 
oponente que receba dano, a menos que o oponente bloqueie. 
Custo: 1 Chi 

Velocidade: -1 

Dano: +4 

Movimento: Nenhum 


Imferno Strike 

Pré-requsitos: Foco ****», Improved Fireball 

Pontos de Poder: Karatê Shotokan, Kabaddi 5 

Conflagração instantânea! Inferno Strike eleva a Fireball a um nível 
muito mais alto de poder destrutivo. Em vez de enviar um projétil 
flamejante contra um oponente, o mestre de Inferno Strike lança 
uma rocha flamejante, do tamanho de um meteoro, que atinge uma 
área enorme — e qualquer um que esteja dentro dela. 

Sistema: o lutador deve escolher qualquer linha de visão hexa- 
gonal dentro do seu alcance. O Alcance é calculado com o Racio- 
cínio + Foco, como nas outras:manobras com Fireball. 

O Inferno Strike atinge o hexágono-alvo e explode atingindo os 
seis hexágonos adjacentes. Qualquer um nos hexágonos afetados 
sofre dano com os modificadores abaixo. Qualquer um que esteja 
usando Jump ou Manobras Especiais similares, que permitam se es- 
quivar de Fireballs, também pode tentar se esquivar do Inferno Strike. 
Custo:2 Chi 
Velocidade: -2 
Dano: +4 | 
Movimento: Nenhum 


Mind Reading 

Pré-requsitos: Foco ***», Telepathy 

Pontos de Poder: Kabaddi 3; Outros 4 

Como sobreviver a um oponente que conhece seu próximo movi- 
mento antes que você o realize? Tamanho é o poder mental de 
alguns artistas místicos que eles podem ler os pensamentos de 
seus oponentes e se antecipar às suas ações. 

Sistema: Mind Reading não é jogada como uma Carta de Com- 
bate. O jogador anuncia entre os turnos de combate que seu 
personagem está usando Mind Reading. Ele gasta 1pt de Chi e 
seleciona um oponente como alvo da varredura mental. Os dois 
então fazem uma ação resistida usando seus níveis permanentes 
de Força de Vontade. 

Se o personagem que usa Mind Reading vence a ação resisti- 
da, o oponente deve revelar duas Cartas de Combate a ele. O opo- 
nente terá que jogar uma destas duas cartas no próximo turno de 
combate. A vítima deve estar a um número de hexágonos igual ao 
Raciocínio + Foco do atacante. ; 

Quando o Mind Reading é usado fora de combate, o Narrador 
pode decidir qual é a informação adquirida pelo personagem. Quan- 
to mais sucessos forem obtidos na ação resistida, melhor. A vítima 
não perceberá que sua mente está sendo lida a menos que o telepata 
tenha uma falha crítica no seu rolamento de Força de Vontade. 
Custo: 1 Chi 
Velocidade: Nenhuma 
Dano: Nenhum 
Movimento: Nenhum 
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Musical Accompaniment 

Pré-requsitos: Foco ** 

Pontos de Poder: Capoeira 1; Outros 2 

Muitos lutadores de Capoeira gostam de lutar no ritmo da música. 
Seu estilo de luta, similar a uma dança, atinge o seu auge quando 
a música acompanha a sua luta. A música permite que o lutador 
coloque sua alma e energia no combate. Outros também gostam 
de lutar ouvindo rock pesado ou, no caso de Dee Jay, reggae. 
Sistema: se houver música ambiente que se encaixe na preferên- 
cia particular de treinamento do lutador, ele ganha um bônus de +1 
para Velocidade, Dano ou Movimento a cada turno. No começo do 
turno, O jogador deve declarar a qual modificador ele está aplicando 
o bônus de +1 naquele turno. Ele pode mudar a cada turno. 


“Custo: Nenhum. 


Velocidade: Veja descrição acima. 
Dano: Veja descrição acima. 
Movimento: Veja descrição acima. 


Regeneration 

Pré-requsitos: Foco *** 

Pontos de Poder: Kabaddi 1; Kung Fu, Luta Livre Nativo Ameri- 
cana 2; Outros 3 

Alguns guerreiros têm a capacidade de fazer seu Chi fluir para as 
partes feridas de seus corpos, curando a si mesmos quase instan- 
taneamente. Esta disciplina é difícil de aprender, requerendo um 
estudo profundo do Chi e disciplina mental necessária para 
direcionar o Chi apropriadamente durante uma batalha. 
Sistema: quando usa este poder, o lutador fica imóvel por um turno 


"* para focalizar seu Chi. Ele pode então gastar pontos de Chi para 


restaurar Níveis de Saúde perdidos. Cada ponto de Chi recupera um 
Nível de Saúde. Em um turno, o personagem pode recuperar um 
número de Níveis de Saúde igual ao seu nível de Foco. Por exemplo, 
um lutador com Foco 3 pode gastar até 3 pontos de Chi para restau- 
rar 3 Níveis de Saúde em um turno de Regeneração. 

Custo: Veja descrição acima 

Velocidade: +0 

Dano: Nenhum 

Movimento: Nenhum 


Repeating Fireball 

Pré-requsitos: Foco *****, Fireball 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 4 

Insatisfeitos com apenas um grande projétil flamejante, alguns luta- 
dores preferem focalizar seu Chi em diversos projéteis menores. 
Certamente, a Repeating Fireball é útil quando um lutador precisa 
enfrentar vários oponentes de uma vez só. 

Sistema: o lutador pode arremessar um número de pequenas 
Fireballs equivalente ao seu nível em Foco. Portanto, um lutador 
com Foco 5 poderia disparar uma salva de 5 bolas de fogo. Ele 
pode mirá-las em qualquer oponente ou oponentes que quiser (ex: 
duas em um oponente e uma em cada um dos três oponentes res- 
tantes). Cada alvo deve estar na linha de visão do lutador. 

Um oponente que use Jump ou outra Manobra Especial para se 
esquivar deve fazer um teste de esquiva para cada Fireball lançada 
contra ele. O alcance é igual ao da Fireball comum (Raciocínio + Foco). 
Custo: 2 Chi 
Velocidade: -2 
Dano: +0 
Movimento: Nenhum 


Shock Treatment 

Pré-requsitos: Foco *** 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 4 

Alguns Street Fighters desenvolveram a capacidade de ampliar os 
campos elétricos naturais de seus corpos a níveis impressionantes. 
O sistema nervoso do corpo humano funciona através de minúscu- 
las descargas elétricas; artistas marciais que dominam seu Chi e esta 


técnica podem criar poderosos campos elétricos. O ar ao redor do 
lutador pulsa e faísca com a eletricidade que queima no ozônio. 

O poder pode ser usado para causar curto-circuito em equipa- 
mentos elétricos como computadores e televisores. Além disso, en- 
quanto estiver usando este poder, um Street Fighter é praticamente 
imune a choques elétricos: ele poderia segurar cabos de alta volta- 
gem sem sofrer dano, desde que mantenha este poder ativado. 
Sistema: este poder afeta qualquer um no hexágono do lutador 
ou em um hexágono adjacente (amigos e inimigos recebem o cho- 
que sem distinção). Todos recebem dano e sofrem um Knockdown 
quando a eletricidade corre por seus corpos. Um personagem que 
esteja bloqueando não sofre o Knockdown, mas recebe dano. 

Um lutador pode decidir, quando compra o Shock Treatment, 
se ele é ou não uma Manobra de Agachamento. 

Custo: 2 Chi 
Velocidade:+0 
Dano: +7 
Movimento: Nenhum 


Sonic Boom 
Pré-requsitos: Foco *** 

Pontos de Poder: Qualquer estilo 4 
Esta manobra tornou-se famosa através de Guile, uma das poucas 
pessoas no mundo que a possuem. Sonic Boom é um ataque de 
projéteis como o Fireball, mas o lutador focaliza seu Chi para lançar 
uma onda de energia concussiva sônica sobre seu oponente. O 
disparo sônico cria um estrondo alto pouco antes de ser liberado 
pelo lutador, e um estrondo maior ainda quando é liberado. 

Dee Jay é o único outro Street Fighter proeminente que domi- 
nou o atague sônico. Seu Max Out é bem similar ao Sonic Boom de 
Guile, mas o som lembra mais um intenso feedback de amplificador. 
Sistema: como na Fireball, o alcance do Sonic Boom é igual ao 
Raciocínio + Foco do lutador. Seu Dano é calculado como Inteli- 
gência + Foco + 4 (modificador da manobra). O atacante deve ter 
uma linha de visão livre até seu oponente. 
Custo: 1 Chi 
Velocidade: -3 
Dano: +4 
Movimento: Nenhum 


Stumnnine Shout 

Pré-requsitos: Foco ** 

Pontos de Poder: Karatê Shotokan, Sumô 2; Outros 4 
Algumas artes marciais enfatizam o uso da própria voz como arma. 
Antigos mestres conseguiam focalizar seu Chi através das voz, 
criando brados tão altos e poderosos que poderiam derrubar opo- 
nentes ou enervá-los durante uma batalha. 

Sistema: o lutador deve focalizar seu Shout sobre um oponente 
(a critério do Narrador, todo um grupo de bandidos de baixo nível 
pode ser afetado). A vítima deve fazer uma ação resistida entre a 
sua Força de Vontade permanente e a Força de Vontade perma- 


nente do lutador. Se a vítima obtiver o maior número de sucessos, - 


o Stunning Shout não causa nenhum efeito. 


Se o lutador obtiver maior número de sucessos, uma de duas. 


coisas acontece. Se a vítima ainda não tinha agido, ela perde todo 
o Movimento e ataques a que tinha direito no turno. Completa- 
mente enervado e estonteado pela força do grito, o oponente deve 
passar o resto do turno se recuperando. Se a vítima já havia agido 
no turno, cada sucesso extra obtido pelo lutador no teste de Força 
de Vontade subtrai um ponto de Velocidade da próxima manobra 
da vítima. Por exemplo, um lutador usando o Stunning Shout tem 
quatro sucessos acima de seu oponente; ele terá uma penalidade 
de -4 sobre a Velocidade das suas manobras no próximo turno. 
Custo: 1 Chi 

Velocidade: +2 

Dano: Nenhum 

Movimento: -2 


Telepatia 
Pré-requsitos: Foco **» 
Pontos de Poder: Kabadai 2; Outros 3 
&iguns mestres de yoga aperfeiçoaram um meio de comunicação 
- Blém da palavra falada. Eles são capazes de enviar seus pensa- 
mentos à mente de outra pessoa, permitindo a ambos se comuni- 
car diretamente. 
Sistema: um personagem com. Telepatia pode conectar um nú- 
mero adicional de pessoas igual ao seu nível em Foco. Portanto, 
=ma pessoa com Foco 3 poderia se conectar telepaticamente a 
Fês outras pessoas. Cada indivíduo deve estar a um alcance em 
Hexágonos igual ao Raciocínio + Foco do telepata, e deve perma- 
necer dentro deste alcance para manter o elo. 

Entre cada turno de combate, o telepata poderá decidir quais 
Personagens farão parte do elo telepático no próximo turno. Estes 
Jogadores podem então discutir estratégias de combate entre si 
sem que ninguém mais seja capaz de ouvi-los. Manter um elo tele- 
Bático custa 1 ponto de Chi por turno. 

Custo: 1 Chi por turno 
Velocidade: Nenhum 
Dano: Nenhum 

"Movimento: Nenhum 















Thundercilap 


Pré-requsitos: Foco ***, Soco * 

Pontos de Poder: Luta Livre Nativo Americana 

Magia Poderosa. Ao bater palmas, o guerreiro libera o som do tro- 
vão. Os tremores causados pelo Thunderclap são fortes o bastan- 
te. para estilhaçar janelas e estontear os oponentes do guerreiro. O 
som pode ser ouvido a milhas de distância. 

Sistema: Thunderclap inílige dano a qualquer um que esteja a 
três hexágonos do guerreiro. O dano é Inteligência + Foco - 3 
Custo: 1 Chi 

Velocidade: +0 

Dano: -3 

Movimento: Nenhum 


Thougbhsiim 
Pré-requsitos: Foco ** 
Pontos de Poder: Sumô 2; Outros 4 


Sumotori são conhecidos por sua pele dura como uma armadura. 


Uma das Manobras Especiais menos conhecidas do estilo é a ha- 
bilidade de focalizar o Chi na pele e músculos superficiais, fazendo 
com que sua já resistente pele se torne dura como pedra. 

Sistema: o jogador pode usar a Carta de Combate Thoughskin 
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junto com qualquer outra manobra em um turno de combate. A 
Absorção do personagem aumenta em dois pela duração do turno. 
Custo: 1 Chi 

Velocidade: Veja descrição acima 

Dano: Veja descrição acima 

Movimento: Veja descrição acima 


Yoga Flame 

Pré-requsitos: Foco ****, Fireball 

Pontos de Poder: Kabaddi 3 

Não contentes em lançar pequenas bolas de fogo, praticantes 

de Kabadadi criaram a habilidade de expelir um jato flamejante 

pela boca. 

Sistema: o mestre de Kabaddi deve decidir em qual direção 

soprará as chamas. O inferno irrompe em uma chama cônica 

que preenche qualquer hexágono adjacente ao lutador e os três 

hexágonos além dele. O lutador rola separadamente o dano 

contra quem estiver nos hexágonos afetados. Uma vez que o 

Yoga Flame tenha começado, o fogo permanecerá em curso até 

o fim do turno. Logo, qualquer um tolo o bastante para entrar 

em um dos quatro hexágonos flamejantes também sofrerá dano. 
O Yoga Flame é ainda mais quente que a Fireball; portanto, 

mais propenso a incendiar materiais inflamáveis. 

Custo: 2 Chi 

Velocidade: -2 

Dano: +7 

Movimento: Um 


Yoga Teleport 

Pré-requsitos: Foco ****» 

Pontos de Poder: Kabaddi 5 

Tem sido chamado de magia, e deve realmente ser. Testemu- 
nhas afirmam ter visto mestres de yoga que podem desaparecer 
de um lugar e reaparecer em outro. Como este poder é conse- 
guido, ninguém pode ou quer dizer. Uma coisa-é certa: eesa 
técnica é cobiçada por qualquer Street Fighter que enfrentou 
Dhalsim em combate. 

Sistema: quando executa esta manobra, o jogador simples- 
mente anuncia que seu personagem desapareceu. A qualquer 
momento, durante o resto do turno, ele pode fazer seu persona- 
gem reaparecer em qualquer lugar do mapa, a uma distância de 
até um hexágono para cada ponto de Inteligência + Foco. Por 
exemplo, Dhalsim usa o seu Yoga Teleport na Velocidade apro- 
priada. Ele tem Inteligência 6 e Foco 6. Logo, o jogador pode 
remover Dhalsim do mapa hexagonal e fazê-lo reaparecer em 
qualquer lugar do mapa a até 12 hexágonos (6+6=12) da posi- 
ção original. Normalmente, um jogador vai esperar pelo final do 
turno, quando todos os outros terminaram de se mover, para 
decidir onde seu personagem irá reaparecer, 

Custo: 2 Chi 

Velocidade: +3 

Dano: Nenhum 

"Movimento: Veja descrição acima. 


Zen No Mini 

Pré-requsitos: Foco *** 

Pontos de Poder: Kung Fu 3; Outros 4 

Mestres da filosofia Zen são capazes de agir mais rápido que o 
pensamento. Os mestres se tornam parte do fluxo natural do mun- 
do, logo, suas ações não meramente respondem a alguma força 
exterior, mas passam a existir conforme são necessárias. 
Sistema: o jogador pode selecionar três Cartas de Combate do 
maço do personagem. Ele deve então esperar até que todos os 
“outros tenham se movido e feito seus ataques naquele turno. No 
fim do turno, o jogador pode selecionar uma das três Cartas de 
Combate e usá-la imediatamente como ação do personagem. 


Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: Veja descrição acima. 
Dano: Veja descrição acima. 
Movimento: Veja descrição acima, 


MANOBRAS COMBO (COMBINAÇÃO) 


Olha, mano, para se dar bem no circuito Street Fighter, precisa fa- 
zer mais do que socar € chutar. Até essa manobra de arrebentar 
que você tem aí não vai acabar com os caras durões, como Zangief. 
É, amigo, eu sei do que estou falando. É como a música. 'Cê não 


sai cantando uma nota e chama isso de música. 'Cê tem que criar 
o ritmo. Uma nota após a outra, aí então é que 'cê 'tá arrebentando. 
E a mesma coisa lutando. 'Cê tem que combinar as manobras se | 


quiser ser o maioral. 
— Dee Jay 


A maioria dos lutadores precisa de uma ou duas Manobras Combo 
para acabar com os oponentes mais perigosos. Manobras Combo 
são combinações de socos, chutes ou outras manobras coloca- 
das em sequência ao longo de dois ou três turnos de combate. 
Em essência, o lutador treina uma sequência de manobras tão 
rigorosamente que a combinação se torna automática para ele. O 
lutador pode executar Manobras Combo mais rapidamente do que 
golpes individuais, e a rápida sequência de golpes das Manobras 
Combo podem rapidamente atordoar os oponentes. 


Benerícios Do Compo 


Os Combos têm dois efeitos. O primeiro é que a segunda e a ter- 
ceira manobras de uma Manobra Combo ganham um bônus de 
+2 em seus modificadores de Velocidade. Este modificador é dado 
apenas quando as manobras do Combo são jogadas em ordem 
turno a turno. Por exemplo, se Balrog tem uma Manobra Combo 
de Jab Punch/Fierce Punch, o Fierce Punch ganha um bônus de 
+2 em seu modificador de Velocidade sempre que usado no turno 
imediatamente seguinte a um turno no qual Balrog tenha usado 
seu Jab Punch. 

O segundo efeito de Combos é que alguns podem acumu- 
lar dano turno a turno com o objetivo de estontear (dizzy) um 
oponente. Por exemplo, um lutador tem uma Manobra Combo 
de Jab Punch/Fierce Punch. Ele atinge um oponente (que tem 
Vigor 3) no Turno Um e inflige um Nível de Saúde de dano. Ele 
então segue com o Fierce Punch no Turno Dois e inflige 3 Ní- 
veis de Saúde de dano. No total o oponente recebeu dano mai- 


or que seu Vigor, e está tonto. O Jab e o Fierce sozinhos não. 
teriam feito isso, mas em uma Manobra Combo o dano de am- 


bos acumulou um total de quatro Níveis de Saúde, suficientes 
para estontear o oponente. 


Comprando ManoerAs ComBo 


Um jogador pode decidir gastar Pontos de Poder em Manobras | 


Combo durante a criação do personagem. Manobras Combo tam- 
bém podem ser compradas mais tarde, usando Pontos de Poder 
ganhos através da experiência. Manobras Combo custam um, dois 
ou três Pontos de Poder, dependendo de quantas manobras o 
lutador coloca no Combo e de quão efetivo o Combo é. 

Se um jogador quiser combinar duas manobras em uma Mano- 
bra Combo, ela custará um Ponto de Poder. Adicionar uma terceira 
manobra ao Combo custará um Ponto de Poder adicional. Com este 
custo de compra inicial, a segunda e terceira manobras da Manobra 
Combo ganham automaticamente o bônus de +2 em suas Veloci- 
dades. Se o jogador também quiser que o Combo acumule dano 
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Dara atordoar, então ele deverá gastar um Ponto de Poder adicional, 
Fansformando-a em uma Manobra Combo Atordoante. 

Vejamos alguns exemplos. Jasão decide combinar duas ma- 
mobras em uma Manobra Combo. Ele gasta um Ponto de Poder. As 
manobras estão agora ligadas, e a segunda manobra ganhará um 
Dônus de +2 na Velocidade quando usada como parte do Combo. 

Jasão depois decide adicionar uma terceira manobra ao Combo, 
então gasta um Ponto de Poder adicional. A terceira manobra tam- 
Dem ganha +2 na Velocidade quando jogada como parte do Combo, 

Finalmente, o jogador decide gastar um último Ponto de Poder 
para fazer com que o Combo de três-manobras seja capaz de acu- 
multar dano turno após turno para obter um resultado de atordoa- 
mento (dizzy). Ele gasta o ponto e registra o Combo em sua Ficha 
De Personagem como uma Manobra Combo Atordoante. 

Outra jogadora, Michelle, compra um Combo de duas manobras 
& quer que ele tenha poder de atordoar. Então ela gasta dois pontos 
oe poder pela Manobra Combo Atordoante de duas manobras. 

Quando um jogador compra uma Manobra Combo, ele deve 
especificar quais manobras vão fazer fazer parte do Combo, e em 


“que ordem precisam ser executadas. Uma vez que isto esteja deci- 
— do, não poderá mais ser mudado. Por exemplo, um jogador deci- 


Ze comprar uma Manobra Combo para o seu personagem iniciante. 
Ee parte para a combinação básica um-dois de chute, então esco- 
Fe combinar seu Short Kick e Roundhouse Kick em uma Manobra 
Combo. Ele registra o Combo na ficha de personagem sob Mano- 
dras Especiais como “Manobra Combo: Short Kick/Roundhouse 
Kick”. Outra jogadora pode decidir fazer um Combo triplo de Blo- 
gueio/Rolling Attack/Shock Treatment que acumula dano para ator- 
Doar. Ela anota a manobra como “Manobra Combo Atordoante: 
Sloqueio/Rolling Attack/Shock Treatment”. 


Sua MANOBRA 


Até agora, neste capítulo, lidamos com as Manobras Especiais pri- 
mariamente para definir como elas se encaixam nas regras do jogo. 
Mas Street Fighter é um jogo em que histórias são contadas, logo, 
também é importante mostrar como as manobras podem ser usa- 
gas para contar uma história melhor e desenvolver personagens mais 
nteressantes. 


INOVAÇÃO 


Uma das melhores maneiras de ligar Manobras Especiais às histó- 
nas é criar novas manobras. Um jogador pode criar uma nova Ma- 
nobra Especial, completa com Pré-requisitos, custos de Pontos de 
Poder, custo de Chi e/ou Força de Vontade, Modificadores, etc. O 
Narrador deve aprovar todos os novos poderes para ter certeza de 
que se encaixam no jogo e não dão ao personagem uma vanta- 
gem injusta (como ter um soco que custa 1 Ponto de Poder e dano 
+7, ou algo do gênero). O Narrador pode decidir elevar o custo do 
poder, ou baixar seus modificadores, se achar que ele ficou pode- 
roso demais. 


Uma vez que o Narrador tenha aprovado o novo poder, elee o. 


jogador podem criar uma história sobre como o personagem o 
aprendeu. O que ele precisa fazer para encontrar o Sensei certo ou 
adquirir experiência suficiente para criar o poder? 7 

. Novos poderes possuídos por vilões também deixam os joga- 
dores ressabiados. Certo, então o guru indiano que dirige as ope- 
rações da Shadaloo em Bombaim tem a reputação de ser um mes- 


tre dos poderes psíquicos. O que este guru pode fazer? Como os . 


personagens podem se preparar para enfrentar os poderes desco- 
nhecidos deste adversário? Novos poderes especiais trazem mui- 
to drama e suspense. Aquele antigo Sifu chinês vai finalmente rea- 
izar um torneio? Há rumores de que quem vencer será treinado 
pelo próprio Sifu nas suas mortais manobras do Kung Fu da Mão 


Fantasma. Grandes histórias podem ser construídas ao redor da 
busca por novas Manobras Especiais. 


Adicionando DRAMA ÀS MANDERAS EspECIAIS 


Se você é o Narrador, todas essas Manobras Especiais podem pa- 
recer intimidadoras. Então fique com o nível de complexidade que 
você acha mais confortável. Se você quiser usar apenas as Mano- 
bras Básicas nas suas primeiras cenas de luta, não tem problema. 
É uma boa idéia sentir como é o combate antes de introduzir as 
Manobras Especiais e tornar o combate mais complicado. 

Realizar combates leva tempo no começo, mas fica mais rápi- 
do com a prática. O objetivo é fazer com que suas lutas sejam 
rápidas, excitantes e, acima de tudo, divertidas. . 

Se você é um jogador, lembre-se que o seu objetivo não é tor- 
cer as regras para criar um personagem invencível. Se ficar argu- 
mentando sobre regras para acertar mais golpes, receberá a mes- 
ma reação de um lutador que fica discutindo com um juiz para 
marcar mais pontos: os outros ficam cansadas de ouvir você recla- 
mar. Se, contudo, você quiser interpretar um personagem plena- 
mente desenvolvido — alguém com uma personalidade real, não 
alguém que apenas bate nos outros — você estará a caminho de 
se tornar uma parte importante do grupo de jogo. Use as Mano- 
bras Especiais do personagem para adicionar drama à história. 

Sempre que seu personagem usar uma Manobra Especial em 
combate, fique à vontade para descrever a manobra em quantos 
detalhes quiser. Cada carta que você joga enriquece a história. Se 
você puder adicionar um pouco de atitude em cada soco desferi- 
do, se puder colocar drama em cada Combo, o Narrador se lem- 
brará da sua interpretação — e os seus oponentes se lembrarão 
do seu personagem como um verdadeiro Street Fighter. 

Lembre-se, também, que as Manobras Especiais têm muitos 
usos fora de combate. Talvez a vítima de um acidente de carro 
precise do seu Chi Kun Healing. Pessoas estão presas em um 
prédio em chamas e não conseguem escapar porque a porta está 
trancada — será que seu Dragon Punch conseguirá derrubá-la? 
Aquele franco-atirador no terceiro andar vai atirar através da ja- 
nela — será que você consegue saltar para detê-lo a tempo, ou 
talvez esticar seus braços com Extended Limbs para agarrar a 
arma? Use suas Manobras Especiais para mais do que arreben- 
tar cabeças. Algumas vezes seu personagem precisará delas para 
sobreviver fora da-arena também. 


BÓNUS DE PALAVRAS DE ATIVAÇÃO | 


Finalmente, aqui está uma regra adicional que muitas pessoas usam 
quando jogam Street Fighter. Ela adiciona algum drama e interpreta- 
ção ao combate. À regra envolve o uso de frases especiais de com- 
bate chamadas Palavras de Ativação: sempre que um lutador tenta 
usar uma Manobra Especial, ele deverá gritar a Palavra de Ativação 
do poder. Então, durante o combate, o jogador deve gritar a Palavra 
de Ativação. Por exemplo, se você estiver jogando com Ken, poderá 
dizer “Shoryuken!” toda vez que ele desferir um Dragon Punch. 

A vantagem é que, se o jogador usa as Palavras de Ativação, o 
personagem ganha um ponto adicional de Glória ao vencer o com- 
bate. Contudo, um lutador que usa Palavras de Ativação deverá dizê- 
las sempre que o poder é usado — ele não funciona sem as Pala- 
vras de Ativação. Se o personagem está amordaçado e não puder 
falar, sofrer de laringite, ou estiver envolvido em uma operação furti- 
va, gritar Palavras de Ativação para ativar poderes fica mais difícil. 

Jogadores que estejam usando seus próprios personagens po- 
dem inventar suas próprias Palavras de Ativação. Normalmente, a 
palavra ou palavras descrevem a manobra. Se as Palavras de Ati- 
vação forem inapropriadas ou vulgares, o personagem perderá Hon- 
ra cada vez que elas forem usadas. F 
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